o 





3BE 

135 PIS. 


OROCNADMES SIHOAIR 


Canarias 140 ptas. 


NUEVO 


"BOBBY BEARING" 
EL DESAFiO DEI 
PLANETA DE ACERO 


MtCROMANIA 


CONSIGUE 


"EQUINOX" 
"DYNAMITE 
DAN" Y 
"RASPUTIN" 


HARDWARE 

in j'u 

jo'/zmu 

on ffl 

mo 


programaciOn 


LAS RUTINAS 
DE M 
PARA 
"COMEME 




















































































Dtra-clar EdHcfhii 

Jmw I O^azConluriiGn 

Director EjtcdlrO 

Domingo GQnw 

*M*or Editorial 

DfluAo 

Cirtima 

ttaUccita 

A/nairo G6mo.’ Pietro P+V^; 

JflftUS A^IIW 

Sttroljrt* fisdAcolon 

Carmen Sftmam*rLH 

Colaboradoici 

PfrfnilnrO Fi*nci5C0 R,iNtif!i 

M*gy<H S<*pu!vod.i Sfcrgn^ 

J M Lj/fi 
Prico Miirim 

Corffrifwnial (n Lpmtrea 

AJjmi He-ip 

Fortran* 

Curios Career 
Owma SiKLriatrm 

Porta da 

J<jfu* Maria Ponca 
DiOojo? 

Tio V.\icj I t Fronltn 
j M LOpu Worm, 

J iQuii J A CaKo 
LC*ngj j Orrvfitn 

Im* 

HQBflV PFIESS 5 A _ 

PreiidtmEo 

M % ui.i A^rjna 

Con&e^io 0#l«Qido 

JcM- i Gfm^; ConluiK^i 

Jffl* de Produicctdn 

Csuk^i PtofOpiKJf r 

Public idad 

Mar 

SstrelMU da Direction 

Pilar AiiUi^hj! 

SuKrtpdmE 

V * HfiSn QawUvl 
M * A*: Mar CaL'jd.i I 

Rada eg ion. Adminis-lfacion 
V Fubhctdad 

CUB de Irufl Km *2.400 

26049 M-i ,ir mJ 

Ter 734 7012 
T4W* 4 M 0 HQPFI 

Pa-dldoa y Suberipcionfts 

Igl ? 34 ^oa 

Di&. OireuiaeiOh 

Paulina Braird 

EHUritmckhn 

Cuodti, $ A Vacancy ?4f* 
_Bjueekau__ 

Inprinw 

RorraK 5 A Oni Os Jinn 
m i? 4501 Madrid) 

Pot oc om pom i c io n 

JWflwmp S A 
Ntaaifts Murifet j&jq 

GjoI 

Eieotnet £d,in,a Id 

Efrpaaile Legal 

_■ _ 

M™c&fnljn:e p*!a AfQftriTtfU Om-i* 
Uruguay v Oti Anwut.vu 

dfe tdic«pndiL § ft l S^d America 
r^32 Ter ,?i 64 1209 BUENOS 

AlflE R |Awnlpn«> 

MICROHOH6S rio o r>ac.' 

r»pfrs*fiim#ni# ^dnaarti * ■ in 
o^iKW'tfr* v#rt>d4i, pd*r Sui 
COl^JMtfflder^ii t*n NiS orlicuins 
pmnaops ftararvatfcs joaw ios 
dvmftDi 

CUD 



i 



ANO 111. N 0 99. 21 al 27 de octubre de 19B6 
135 ptas. Canarias. Ceuta y Mellila: 130 ptas. 
Sobrgtasa aeiea para Can arias: 10 ptas. 



ZSPlSmM 



MICROPANORAMA. 


COMIC. La Armadura Sagrada de Anliriad (y IVi 


H PROGRAM AS MICROHOBBY. 

«So!itario del 7». 


■ NUEVO, Bobby Searing. Knight Rider. 
Nigntmare Rally. Strike Force Cobra. 

18 

PROGRAMACfON. Aprende a progra- 

mar lu propio juego. iCdmema III *. 

22 

MICROMANIA IUBRO. 

23 

JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. 

.etas Ires luces de Glauamg», 

|24 

HARDWARE Las interfaces y autodispa- 
ro en el joystick. 


|28 

INICIACION. El sistema «Filmation« paso a 
paso (III}. 


|31 

TRUCOS. 

32 CONSULTORIO. 

|34 

OCASION. 




Et autodisparo en los joysticks. 
(Pag. IS) 


MICROHOBBY NUMEROS ATRASADOS 



QuwffFKH porwf en tonotimienio de rty^rrot lec^Ofei qv* poro corwgmf 

nurwros QTfffscdoi de MltftQHOBBY SEMANML to fnoi que 
escfeTnci rrdscqrtijflgs en Cortw et ngrr^o dbsodo y te k*- 
mo de page elegida de e*tre Id m modoffdade* qye e Kpk* 
mm o coniHWOOft. 

Ujw vei rronwiodo re^ib/d en hr cow el numero 
idkiiodo d precij de 95 p^n. * 6 de IVA bailo 
d n, a 36, o 326 pnm„ * S rfe IVA Kwfe el n * 60 
y o 135 plot deirfe et n 0 60 en odebnne, 


F 02 MA 5 Of P 4 C 0 

• inviando taidn bancario 
lives a Hobby Press, S. A, al apartado de 
Qofreos S4062 de Madrid 

• Media rite Giro Pos lal, ind icando n urnero y ffr 
cha del mismo. 

• Con Tarjeia de Credilo(VISA o master 
h&CiendQ con si a r su numero y lech a de caducldad. 

































































































TO DA UNA ORQUE5TA EN 


El RAM Music Machine e* algo 
complctamcnte nuevo para los orde¬ 
nador es personates. Por primera 
vcz, el poseedor de un Spectrum po- 
dra crear sonidos, componer nu'isi- 
ca, afiadir percusiones e induso con 
i tolar onos instrument os musicales, 
lodo ello graeias a un si stem a unico 
y send No de manejar. Pur sus pali¬ 
lalias de menu, induso los princi- 
piantes pueden comenzar di recta 
mente a crear sus cancioncs. 

Music Machine es un periferico 
compacto, el cual, eoncctado a I bus 
de expansion del ordenador y a un 
equipo de alta fide ti dad .puede ae- 


luar induso como un Midi, 
las posibilidadcs sonoras 
de este aparato son ver- 
dadcramenlc sorpren- 
demes, y de entre sus 
circuit os salen los 
mas realist as, haciendo ol 
vidar por completo el dpico 
sonido de chip. 

Los menus de pantallas 
inciuyen muy variadas op- 
ciones, las cudes van desde 
la representacidn grilles de los so- 
nidos, eoniposiddn dc secuencias 
real iza das por teclado o pemision, 
realizacion de partituras, control y 


manejo de oiros instrument os a t ra¬ 
ves del Midi, y una considerable 
oferta de posibilidades de ejcucion 
directa o programada, 

El si st cm a se aeompaha dc una 
cinta de de most radon, la cual con¬ 
firm a las increibles posibilidades dc 
este Music Machine. 


EL RAM MUSIC MACHINE 


IIMAGINACION EN LA PUNTA DE TUS DEDOS 


Un ratlin, mas que un periferieo, 
c.s casi una ventana abierta a la fan¬ 
tasia y al arte. El propio ledado o 
cualquicr joystick pueden cmular es- 
tas mismas funciones de uiensilios de 
diseho, pero el raton es, sin duda, la 
mejor herramienta que se puede uti- 
lizar a la hora de plasmar nuestro ar¬ 
te cn la pantalla de un ordenador. 

AMX es una dc las compahias que 
mas intensamente csta trabajando cn 
c.sle campo, pues varies son ya los 


modelos quo posce cn el mere ado, 
pero csta su ultima creacion supera 
en calidad y presiaciones a lodas las 
an ter tores. 

El loie inicial incluye, adenitis del 
propio raton, que dispone de tres bo- 
tones decontrol, el software ariisii- 
co mas sofisticado compuesto por 
ventanas, iconos, menus y punteros. 
Su calidad de trabajo a la hora de 
realizar, imprimir o grabar los dise- 
ftos, es sorprendente. Tambien inclu¬ 


ye cl software ncccsario para modi- 
fiear segiin las necesidades persona- 
les de cada usuario el desarrollo v 
funciones del raton a t raves de Basic. 

El AMX Mouse es compatible con 
loda la garna de Amstrad, induso los 
PC. con BBC y con los Spectrum 48, 
48 + , y 128. For otra parte puede ser 
utilizado para comrolar los inejores 
programas de diseno oomo puede ser 
cl Art, Colour Palette, Control o 
Mouse Mat de AMX, o el Art Stu¬ 
dio de Rainbird, asi como los pro- 
gramas dc Softechnics, Artist II y 
Writer. 



Las maquinas de video- 
juegos se han vuello a 
poner de moda. La compafiia de 
juguetes Mattel ha anunciado que 
va a lanzar en el Reino Unido, la 
miquina de videojuegos japone- 
ses «Nigtendoi*. £sta notida ha si- 
do publicada y confirmada tras 
una cornu nicacibn de Ariola Soft 
en la que se decia que esta com- 
paflfa tenia inteneiones de impor- 
tar al Reino Unido el videoconso- 
la de juegos de *Sega« para las 
prOxirnas navidades. 

‘<Memo1ech», a su vez, se en- 


cuentra desarrollando un nuevo 
microordenador que llevara por 
nombre «Mtx-Marek 2». Este nue¬ 


vo modelo, incluye un sislema pa¬ 
ra cassette incorporado, una me- 
moria Ram de 256 K y una Ram Vi¬ 
deo de 16 K, adem£s de 6 juegos. 
El precio oscilar& alrededor de 100 
libras sin incluir el cassette y el 
monitor. 

"Code Masters^, una nue- 

va marca comercial. se 
ha dado a conocer recientemen- 
te. Dicha firma esta compuesta 
por un padre de familia y sus dos 
hijos, quienes han sido los auto- 
res de programas de Mastertronic 
como son »The Last V8^ y nMas 
ters of Magicw. 

Su intencidn es publicar 50 ti- 


lufos para estas navidades y ha- 
cerse con el 10 por 100 del mer- 
cado de Inglaterra, en un peri'odo 
no superior a un aho. 
mm Amstrad se est^ diversifi- 
can do en el terreno de la 
tetevisidn via satSlite. €1 director 
de Amstrad, Alan Suggar, ha alir 
mado su in- 
tencidn de 
producir una 
antena para 
TV sat^lite a 
&9 libras y 
que saldri a 
la venta en 
los prpximos 
afios 90. 
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ASTERIX Y EL CALDERO MAGICO: 
DE LAS GALIAS AL ORDENADOR 


Asterix, una de las mas 
bri Names estrdlas perte 
nod ernes al immdo del 
comic y el cine, acaba de 
hater su present addri on 
un programa para orde¬ 
nador, La rcalizacidn de 
dieho programa ha corri- 
do a cargo de la prestt- 
giosa compafn’a Mer- 
bourne House, quienes 
han obtenido conio resul- 
tado un juego de tma ca- 
lidad exedeme, lanto cn 
lo relaiivo a sus aspeetos 
de divertimento como de 

diseflo. 

La vistosidad de cada 
una de las numerosas 
panlallas que configuran 
el programa es sorpren- 
dente. Hasia cl momcn- 
to se han reaJizado las 
dos versiones correspon- 
dientes para Spectrum y 
Commodore, y en umbos 
los resuttados hail sido 
semejanies. En Commo¬ 
dore no es demasiado de 
ext raftar que los graficos 
sean de una buena cali- 
dad debido a las mayores 
podbilidadcs que ofreccn 
sus 64 K de memoria. pc- 
ro si es u n poco mds ex- 
trafSo que los graficos pa¬ 
ra Spectrum hayan que- 


dado tan similares dispo- 
niendo de unos medics 
considcrablemenie me- 
norcs de capactdad. 

Esie demuestra una 
gran labor de programa* 
cion y una notable liabi- 
lldad para aprovechar las 
posibilidades dc un orde¬ 
nador no demasiado po- 
tente. 

Asterix y el Caldero 
Migico, es un juego 
plameado como arcade. 
En cl, el pequefio galo 
acorn paft ado de su inse¬ 
parable amigo Obelix de- 
bera recoger las porcio- 
nes del caldero en cl cual 
el druida del poblado fa- 
bricaha la portion magi- 
ea. Como sabreis esia es 
una bebida indispensable 
para ellos, pues gracias a 
sus increibles efectos, los 
miembros de esta peque- 
fia a Idea pueden defen¬ 
der sc de los intentos de 
conquista por parie de 
sus vccinos, los romanos. 

! an honorable persona- 
je no podia haber ernrado 
en cl ordenador con mejor 
pie, grucias a la habilidad 
dc cstos extraordinarios 
programadores, austra- 
lianos para mas sefias. 
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GREEN BERET. Imagine. 


• 

• 


2 

4 

T 

KUNG-FU MASTER. US Cold 

• 



* 

3 

6 

m 

- 

LAS TRES LUCES 

DE GLAURUNG. Erbe 


• 



4 

15 

r 

THE WAY OF 

THE TIGER. Gremlin 

• 

• 



5 

4 

t 

STAINLESS STEEL. MicroCc* 

• 

• 



6 

6 

t 

PHANTOMAS II. Dinanw: 

• 




7 

4 

i 

PYRACUR5E. Kewson 

• 




8 

15 

t 

WORLD SERIES BASKET- 

BALL. Imagine 

• 




9 

15 

T 

BATMAN, Ocean 

• 

• 



10 

14 

i 

RAM BO. Ocean 

• 

• 



11 

5 

t 

COBRAS ARC. Dinomic 

• 




12 

4 

t 

CAULDRON II. Poloce Soft 

• 


• 


13 

14 

r 

MOVIE. Imagine 

• 

• 



14 

3 

t 

JACK THE NIPPER. Gremlin 

• 

• 


• 

15 

14 

* 

CYBERUN. ULTIMATE j 

• 




16 

12 

i 

PING PONG. Imagine 

• 

• 



17 

9 

T 

POLE POSITION. Atari 

• 

• 



18 

2 

i 

QUAZATRON. Hew^on 

• 




19 

9 

- 

SIR FRED. Mode in Spain 

• 

• 



20 

14 

- 

TURBO ESPRIT. Durdl 

• 

« 



Esta information ha sido elabo- 
rada con la colaborocidn de los 
centros de Microinformdlica de 

El Corte Ingles. 
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199?, el Compact Disc ho logro 
do una destacadc posicion en el 
mercodo y uno aceptocion en to- 
do el mundo comoun soporte de 
calidod poro musico y programas 
de oudio. 

El desorrollo del sistema CD ho 
continuado y este soporte ho pe¬ 
so do par una serie de eta pa s sig- 
nificativas, code una de las c ue- 
les ha ompiicdo so funcion origi 
nol como soporte de musico. 

Esta evolution ha induido el 
oprovechomiento de lo capaci- 
dad inherent del estdndar CD de 
olbergor conlidodes limilados de 
information, lonto grdfico como 
en textos Al mi 5 mo tiempo, se de- 
sorrollo la pnmera aplicacion del 
CD como cm mero soporte de in¬ 
fo rmacion paro texto o dotos, bo- 
jo el nombre de CD—ROM (Com¬ 
pact Disc con memorio fija). 

En un primer momenlo se con 
sidero el concepto CD-ROM co¬ 
mo on simple soporte para texto 
y dotos, grocios o so tremendo 
capacidad de memorio de 600 
MB. Troducido 0 texto, esta capo 
cidod re presen to haste 300.000 
paginal DIN A4. 

Se ho recurrido a un sinfin de 
ejemplos para ilustrar cudnta in¬ 
formation podria ataiatenarse en 
esto enorme memorio, Un diccio 
nario com pie to, por ejemplo, 
ocupario ton solo una parte muy 
pequefio de un disco, mientros 
que una enciclopedia de varies 
lomos con texto y grdficos, 0 un 
diccionario con miles de iluslra- 
cianes en color que induyese lo 
pronunciation de las pobbras, 
ocupario un solo disco, lo guic 
telefonico complete de on gran 
pais, comprendidos Paginas 
Amo rill os, codigos posteles, etc., 
podria olmacenarse asimismo en 
un solo disco. Troducidoo termi' 
nos de memorio conventional, 
600 MB eauivolen 0 mas de 1000 
floppy disits nor males como los 
que se emplean hoy dio en los or¬ 
dered ores personoles. 


Para expresar esta capacidad 
en atros terminos, se ha cokub' 
do que la capacidad de un disco 
equivale a un 1 6 2 por 100 de 
la capacidad del cerebro humc- 
no. En otros pda bras, en un so¬ 
lo disco podria olmacenarse al¬ 
go asi como un aho de la expe¬ 
rience propio de una vida humo 
na, informaddn que podria recto- 
morse instonteneomente. V oho- 
ro se ha dado un nuevo paso en 
ei desorrollo del sistema CD, con 
la elaboration de lo especifica- 
cidn para un nuevo soporte, el 
CD— 1 (Compact Disc Interacti¬ 
ve). Muy pronte se estoblecera 
en Forma de un estandor concre¬ 
te. Com pa redo ton el CD-ROM 
ya existenle. el Factor dove del 
CD—1 rodica en su capacidad de 
complementer lo information ba¬ 
sic a en forma de texto y dates con 
imageries fijos, esquemos, grdfi¬ 
cos de gron cafidod e imageries 
onimadas, asi como con cual- 


quier lipo de sonido en estereo, 
yo se Irate de didlogo 0 de de 
Fectos sonoros, todo ello simulta 
neamente. 

Grocios 0 su copocidod sin pre- 
cedenles de combiner inform □- 
cion de distinlos tipos, junto con 
lo plena accesibilidud en cuol- 
quier momenta de loda lo infor¬ 
mation olmacenada, el CD—1 
represenlo poco menos que uno 
revolucion en el terreno de la pu 
blicacion electranica. 

El Compact Disc Interactivo es 
yo una realidad, y sus ilimiiadas 
posibilidodes muy pronto von 0 
verse aplicadas en la vida cotidia- 
na: comercios, bibliotecas, escue- 
las,..,cualquier inslilucion o per 
sona que utilice colidianamenle 
grondes conti dodes de dotos, po- 
dra aprovecharse de las incref- 
bles ventojas de su uso, El Com¬ 
pact Disc Interactivo ho abierto 
una nuevo generation en el rnun 
do de Fa information. 



ncsuMf h DC las especitiCaoones para 

fcL CD INTERACTED 

1 IptAmfrW* 


1 Aitftc 
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RESUMEN DE LO PUBLICADO 

•R 

El resurgimienlo de uno nueva roza tiene lugar tros el 
holocausto nudeor La poblccion llevo uno vido ircnquilo 
y sencilla en medio de uno gran superstition hocio un 
extrano volcdn. Un dia surge de improvise uno Fuerzc 
invasora de oiro ploneto, que otaca y subyugo a tos 
habi (antes. 
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i THOL, TU ERES LA OlTIMA ESPERANZA DE LA HUMANIDAD 
CONTRA LOSINVASORES! 

i ENCUENTRA LA ARMADURA SASRADA, DESCUBRE LOS 
SECRETOS DE SU MAGIAY USALA PARA DESTRUIR LA FUENTE 
DEL PODER DEL ENEM160! 


INOICADOR 
DE ACTIVACJON 


NIVEL DE ENERGIA 
DE LA ARMADURA 


NIVEL 

DE RADIACIQN 


PANTALLA 

CLIENT A DE PROYECClON 


VIGOR 
DE THOL 


IN DC ADORES 
DEL COMPONENTE 


alarma 

DE RADIACION 


DESPLIEGUE TACTICO 


Argumento. diseho, comic e 
illustracion de cubierta 
por Dan Malone. 

Programado por Stanley Schembri 
Sonido por Richard Joseph. 


PALACE 

software 


Santa Engracia, 17. 28010 MADRID. (91) 447 34 10 
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PROCRAMAS MICROHOBBY 



SOLITARIO DEL 7 

Jorge AAORO 


SPECTRUM 48 K 


DUMP: 40.000 
N.° DE BYTES: 5.540 


Un juego de cartas siempre puede ayudarnos a pasar el 
tiempo cuando nos encontremos solos, y mas si no 
necesitamos la cofaboracion de otros jugadores, siempre 
dificiles de encontrar. Ademas, si les ganamos se enfadan 
y e! Spectrum no* Al rrtenos de momenta. 


Con d juego que ofrcccmos u conti- 
nuacion. cncontrarcis un soJilario tli> 
Unto a Los corrfcmes y cuyas in str actio 
lies ilc juego pasamos a det altar. 

El ordenudor, despues de barajar, ct>- 
loca 12 cartas creando cn la pamalla un 
cuadrado dc a x 4 y cuatro espacios li 
bres cn su interior, 
l:sios cuatro espacios habran de ocu- 
parsc con los cuatro sictes dc la baraja, 
coLocando cn orden descends me todas 
Las cartas del mismo pa to. 

Si entre las cartas que fomnan d cua- 
dro sc encucntra un si etc debe nemos pa- 
sarlo a alguno dc los espacios centrales, 
Para terminar d juego, deben apare- 
ccr cn cl ccntro del cuadrado tos uses dc 
la baraja v cn sus extremos las figuras 
super lores al sicte, cs dedr, las solas, los 
cabal tos y los reyes. 

Para dcspla/ar cada una de las car¬ 


tas dispone n ios de ires ope tones que son 
las sigulcnies: 

T. Con esta leira elegtinos la option 
dc tapete con la que colocaremos una 
carta que se encucntra en cl cuadro dc 
juego y la posicionarcmos en cl ccniro, 
P. Con esta opcion pasaremos U* ul¬ 
tima carta del pozo a su lugar cor res- 
pondicnic en cl tapete o, en su caso, en 
cualquier espado libre dentro de estc, 
M. Al pulsar esta lecla sc descubre 
una nueva carta del tna/o y sc coloca cn 
el pom 

NOT A IMPORT ANTE 

Todas los leiras moyusculai sub ray a 
das del Fislodo 8alie deben tedearse en 
mode grdfico, 

En lai linear, que Lallan en el lislado 
del eargador de Codigo Mdquino, de 
be iniroducirie "0 " tomo dates y "0' 
como control. 


listado r 


1 ft CLEAR 55000 

20 LOAD " 3 C 0 « CL 6 

30 PRINT AT 0 , 12 , ‘PDA FAUOR*"; 
AT 11 , 7 ,“AGUARDE UN H 0 HE N'T £) 1 ' DI 
H |Hl 3 r-iB,ll Din L 14,41 DIM p (4 
0 , 1 * DIM M [ 40,11 LET t =40 P 0 K 
E 23300,3 POKE 23304,5 LET f L* 

e 

50 FDD Tim l TO 40 FOR ■ * 1 TO 3 

50 READ Cl LET b Ip , fr , II e C 1 

70 next ■ next n 
14 2 CO SUB 0000 RE 5 T 0 AE LtT 
PO ®0 LET P 2 = l 

1*5 BEEP , 5,30 CL* PRINT PRP 
CP 2 , INK TLfl$H ijflT 10 . 10 . fl 

ARGUENDO' 

145 LET *t = "" LET ft#*’'". FDR i 
*1 TO 40 LET if- 4 |*CHR« I NEXT 

ISO FOR I-l TO 40 

IftO LET X =INT ERNDt 40 ) 4 l 


£ 2 S IF I rip £ OR T\ ■ 31 AND iq »2 OR 
q -31 THEN LET t In + q) =0 GO TO 2 

40 

£30 LET Z-Z+l LET C»NCZ, 1 > GO 

5 UB 8806 

233 LET fIN.DIft 
240 NEXT Q NEXT N 
243 FgA Nwi TO 4 PAINT AT 0 , 3 * 
N-LH PRINT AT 5 *N- 2 , 0 ,N NEXT 
N 

250 BEEP . 1 ,N DA AU 235,0 DPAU 
&, 1?5 DfifiU - 233 DRRU 0 ,- 17 $ 
*LOT ni -0 DA All 0 , 17 ? 

2*1 PAINT 60 , AT 0 , ft .. HAZG * H 1 + PO 
ZQ 1 P 3 .TRPETC IT I " 

263 PAINT B 0 .AT 1 , 0 , w 

270 IF lNNEV* = “t“ THCN BEEP 
17 GO TO 202 
275 IF JNKEYf* ft 
27 GO TO 1000 
28 S IP INKEYI i ' J p l 
30 GO TO 2000 
290 GO TO 261 
202 PRINT H 0 r AT 1 , 0 , 


THEN BEEP , 1 , 
THEN BEEP . 1 * 



PRINT no. 


163 IF CODE Aft XI 4*0 THEN GO TO 

100 

170 LET X-X + l TP X -41 THEN LET 

XeI 

173 GO TP 165 

100 LET etaflt+CKRt x LET R*tKt 
iCHR| O NEXT 1 
I 0 B LET K 1 ? 1 

FOR 1-1 TO 

200 LET B *! I , 1 i =LODE BftiXH LET 
H 03 NCSfT K 

203 CL 3 PRINT INUEP 3 E 1 .AT 10 
, 12 . ' 5 UERTE" BEEP . 3,30 PAUSE 
■5 

209 BORDER * PAPER 4 BRIGHT 1 
CL 3 

210 LET IwB 

220 FDA N-l TO * FOR 0-1 TO 4 


BEEP *1*10 


AT 0 , 0 , w 

PRINT 110 i AT 0 , 0 , ”CARTR 

293 IF IWKEVi»" r ‘ THEN GO TO 293 

294 LET Xia INKEY % 

295 IF Xi *" 1 ■ THEN 
GO t 0 300 

295 if xt* J ' 2 r ' then beer ^ 1,20 

GO TO 30 B 

297 IF XI «” 3 ” THEN BEEP - 1,38 
GO TO 300 

290 IF X* = ' 4 rt THEN BEEP , 1.*0 
GO TO 300 

299 GO TO 293 

300 LET X-UAL Xf PRINT 60 ,AT 1 
, 0 . " t . AT i . 1 ; X; AT 1 , 2 , J - 

303 IF THEN GO TO 30 

3 

310 IF XNKEYl **" 1 THEN GO TO 310 


311 
31R 
GD TO 
□ 13 
GO TO 
314 
GO TO 
313 
GO TO 

316 

317 

■» 
y-3» 
323 
330 
1 GA 


LET INKEY 1 

' 1 £N 


THEN BEEP 
THEN BEEP 


r I , 20 

.1,30 


THEN BEEP .1,40 


IF ¥*■“!" THEN BEEP * 1,10 
317 

IF ¥*-"2" 

317 

IF Yfi- 3' 1 

317 
IF 
317 
GO TO 310 

m ysUAL Yf PRINT no,AT 1 
AT 1 , 4 , “ I ’ 1 

IF IX * 2 OR X» 3 J AND lV »2 OR 
THEN GO TO 292 
LET C*T ^ _ 

IF NC + 2 I/ 10 MIWT MC 42 J /10 
r IC* 1 >/ 10 »*fIHT 4 tC-lll ^101 O 


10 MICROHOBBY 


























R IC/10J«INT tC/i8l THEN GO TO 3 
68 

jse ip *0*3* yia< ?• iNT fC+swie t 

MEN GO TO 000 

If C = 7 THEN LET N=X LET 0 = 
V CO SUB 7500 LET NsSh LET 0 = S 
GO SUB 00OO LET T£2,2>e7 LET 

TIX fc YI m® 

500 IF C-17 THEN LET N*X: LET 0 
»V CO SUft 7500 LET N«2 LET 
3 GO SUB 00O0 LET T 13*31p*7: L 
ET T CXI V® 

600 IF C*27 THEN LET N*X: LET Q 
■V CO SUB 7500 LET NO LET Qi 
2 GO Sue 5000: LET T< 3 *31 *37: L 
ET T IX .VI -0 

700 IF C *37 THEN LET N-X LET D 


*Y GO 5UB 7S88 LET N»3 LET Q- 
3 GO 5UP 0000 LET TOO' "37 I. 
rr TlX.Yi =0 

000 FOR lO TO 3 FOP 0=2 TO 3 
IF T II j J I -C» I THEN 0O TO 050 
010 NEXT J. NEXT I 
628 GO TO 300 

BSD LET N = X LET C-Y GO SUB 73 
00 LET Nil LET QuJ GO SUB 300 

a 

860 LET T(I,JI»C LET TlXpYl-O 
GO SUB 6080 CO 5U6 8500 GO TO 
268 

1000 PRINT SB, NT 8 r 8 F 

100 1 LET Z«Z*1 IF Zl*41 THEN PR 
INT PAPER 7 i INK 3* AT 13,15, NO 
MfiY UPS GPRTftS SnT 17,15, "EN EL 
MAZO" BEEP 1.5,-18 GO TO 260 
1003 LET Cart(Z,U 

1010 FOR Iil TO 4 FOR J«1 TO 4 
1020 ir i r=2 DR 1=31 ANp fj=2 OR 
U = 3J THEN GO TO 10*0 
1000 IF T f I j Jl -ft THEN GO TO 1060 
1040 NEXT J NEXT I 
1050 GQ TO 2 100 

1030 LET Nal LET O-U GO SUB 3© 
00 LET TiN,Oi.C CO SUB B5B8 G 
O TO 260 

11*0 LFT PO*RO + 1 LET pl»3: LETT 
P2»P2fl IF PO - 15 THEN LEI P2 *2 
1143 IF POixlS THEN LET Pl=8 
1150 LET Nj*P 1 L ET G *RS GO SUB 
5030 LET PiPO r 1) aC 
1160 GO SUB 6000 CO SUB- 3500 G 
O TO 268 

2085 PRINT ss0 , AT 0,0," 

2010 IF POUB THEN CO TO £60 
2020 FDR I ■ 1 TO 4 FOR J ■ 1 TO 4 
IF (IiS OR 1*31 AND U*Z OR Ji3 
} THEN GO TO 2040 

2030 IF T{I # JI*B THEN GO TO 21*0 
2040 NEXT j NEXT I 

2050 LET CiPtPQ.IJ IF C»7 THfN 
LET 0*2 GO TO 21*0 

LET J 


LET U 
LET 4 


2070 IF 0*17 THEN LET 1*2 
*3 GO TQ £140 
2030 IF 0-27 THEN LET 1*3: 

■2 GO TO 2140 
20^0 IF C*37 THEN LET [il 
«3 GO TO 2140 
2100 FDR 1*3 TO □ FOR J.2 TO 3 

2103 LET C-PlPO,ii IP M0*31^10 
3 =INT ( IC*SW10J OR C 10*1)7101 -I 
NT MC*1)/10» OR 10/101 =3NT IC/1 
03 THEN GO TO 360 

2104 IF Til,JI-R(PO,1Jal THEN CO 
TO 2140 

2105 NEXT J NEXT I 
3110 CD TO 260 

31*0 LET n-G IF po < *14 ThfiN LET 

2142 IP P 2 = 1 THEN LET P2*I3 
21*5 LET q-p? LET C *P t PO , 1 i. CO 
SUB 76O0 

2150 IF PO-1 OR PO-15 THEN GO TO 
3500 

2160 LET H*£ IF PQ-L**14 TH£N L 
ET H-3 

2170 LET 0=P2-1 

3130 LET C^P IPO -1,11 GO SUB 603 

2500 LET N=1 LET DLET C «PtP 
0 F 1) GO SUD 0000 LET T(3,JI=C- 
LET PO*PO-l let PgsPg-1 
2585 GO SUB 6000 CO 5UB 6588 G 
Q TO 260 
6000 LET TOTi0 

6081 FOR 1*3 TO 3 FOR 0^3 TO j 

LET FEiT |I r J) IF C (F I*9 J / 10 I i> 

INT CIFJ+CI/10J THEN RETURN 
6007 NEXT J NEXT I 
6006 FOR Iil TO 4 FOR 0*1 TO * 

6010 LET U cT ( I , J k LET TQTwTOT*U 

k33£ I THEN GO TO 7000 
6030 RETURN „ 

7B01 PRINT ST 15 h 1S, 

“; RT 17*13;“ 

7002 PRINT PAPER 2, INK 7, FLASH 

g^ssss^^ite^i 

7003 LET CONT=0 LET C*-25 LET 
■J - . 3 LET €"■ f 75 LET 9*1+5 LET 

700i LET i =.0 LET jil LET iti 
LET 1=3 LET § r 4 LET M5 LfT O 
= <& LET p E 7 LET q*6: LET f *9 L 
ET 1*10 LET % - 1 l LIT Mil2 LET 
V=I3 LET ii*14 LET ii 15 LET y 
■ IB LET 1 e 17 LET a*±L9 LET bb 
= 21 

7010 READ ft,B LET OOnT eCOMT *■ I 
IF GONT =693 THEN LET CONT=0 RES 
TORE 3150 

7020 IF 4-i THEN GO 6UB 7035 
7O30 BEEP 

7033 IF INKEYt ' THEN GO TQ 14 
2 

7040 GO TO 7010 

7050 IF fc=i THEN Cl 5 PAUSE 308 
0 GO Tp 142 
?B60 PAUSE b RETURN 
7510 POKE 23305.36 POKE 23306. 2 
16 POKE 23007^36 POKE 23382.1 
POKE 33300,3*0-2 POKE 23381,5 
IN-4 RANDOMIZE US» 60400 
7520 RETuRN 

76BO POKE 333BS.96 POKE 23306,3 
16 POKE 23307 r 236 POKE 23302,1 
POKE 23308,0*13 POKE 23381 P N 
RANDOMIZE USR 6O40O RETURN 
0010 POME 23385,S13 „C ± 1)r POKE 2 
3386 .BllrC.lt POKE 23307,6(2,0. 
11 ^DKE 2^302,1 POKE 23300,^*6 
-2 POKE 23301,5 IN-4 RANDOMiZE 
USR 60400 
B020 RETURN 

6038 POKE 23385. B (3-C A 1I POKE 2 
3306 r B<1 ,C . 1 k POKE 23087,9 * 2,0 . 
11 I^DKE 20302,1 POKE 23300,6*1 
3 POKE 2338i,N RANDOMIZE USR 6 
0408 RETURN 


6180 ORTR 216.214,46,60.213,46.2 
00,215J*6-6*i216 «*e,164,216.46 4 

SLyi*;:** 0 -" 7 

6110 ORTA 32,216 F 56 F 132.216,36.1 

6, 21^1 f aa,l 36,2 19 , s* . 8 F 220 , S A , 1^0 

,220 F 5B F 248,228.36.96,229,56,216 
,229,s&,a0.«0,ia 

6128 DATA 104 r 221.40,2^4,221,10, 
^6,222 J. 0 206,222.40,72,223.40,1 
92 223,40,56122*.40,286,230 *0,6 
4 . ^31 .40 . 1S4.231 ,40 

«4fS,8"i§. Hi»iil4i*ilS :SB:3li 4 

■m-.n-. “• *“ 

6150 DRTP c . K , c . I . C , i , -if , v , C .fe T d , 

f i.c 

w , d K y , c - I , 6 ,w F q ,u 

6151 DRT A c * . < , I , C , * , tf , u , < , ■ . <a , 
u,c # in F 9 , u , t F f F f j ,( Jp,f ,f .C,U.<I. 
V j J.J.W ^ C ,D , c , r .S F ir 

6152 DRTR C ,4 jtj L , ( , ■ , d r * j . c F 4 . rj , 

u f £ ,.i.g ( u,c.y,( . v . c , x . c F y , c . u r < F 


5iS4 v riSfS-;:;:i:S 

8 154 DAT A ( f U r C ,f ,4,4 

KLU 

6135 DATA £ . v r t , u , C , ■ , ij , y , c , P F £ , 

Hit. U 

0156 DATA «.v.C P U ,C,».4,<rf ,C,I,0 . 
x.g.v 

6137 DATA (,1 ,[ j I „ C . ■ , -d , u , £ ,1,4, 
U,* C F 

6150 DR+R < . I . c r Lt . ■ r 4 .. u J < . fc r 
u,£ d a,g,v^c.r ,C,P F C,O f ( , f , C ■ u , d , 
.tf F (,f , 9 , v 

6159 Data c . I , C , l f £ H t , d ,m i £ ,<i , 4 i 

y , C , 4 * fl F U F * , U , c F W , < * St , £ . V , C . U r c ,. 

- ii - 6- w.9i-UpC d UiC ** 

B168 DPth £ jt.C,d ,W F C 

i a £ j U 

6161 DATA t ,y,c d y r f.y,d.y F f,v, c, 
w £ £ x v 

6162 DPTA c ,y , t d y , c r w,d . y.£ , I ,6 , 

6^i© 1 ORTA ( . 20 r £ .■ „ £ ,pi „ f F o 

622 1 ftBTfl d , P . f F f , d , p . t .,*,£> to M C , 
6 

6222 DATS d ,P . C , f . 4 ,p . t f C ,11, £ , 

P j fl f r 4 c F l , e , u . c , w , € * y , £ . w , t ^ y F c F 

B^S^DflTR t iP.£^jC,a,£ F n 

6224 DATA d,p F C P F f d F p,< . ■ r £ ,A -C # 

o 

6225 DATA d 4 P T.f ,LP,Lf ,C,i , 

i X^ J 1 fCi^e*Oit^pj*p,iiP 

6225 DATA I # p K C , * ,£ ,ft ,C,O 

6537 DRTR d , P . C - r „ d , P , C . K .c ,n,£, 
6 

6226 DATA d>P,£ F f,d,p F C,y d £,w F e. 
P , c , r c F t F c , w r £ F v , c , y , £ .» , C , y , f F 
w.1.25,u 

6330 pHTfi C # p f CfO^CpP P d .U^C^Adi 
U , C , f , C F d F f , ^ r C , P , t , u , c r y J hJ , 4 1 „ < 

- y i£ h u , c , p , d . r . d , c . £ F y ,« , * , y , y , ( 

bs3l DATA C F % t C „1 s C,1 ,diViC ,* ,d, 
i/ALL^U.t.gAO.LLM^.U.E, 
M,d,y ,£ ,t . d , V , •? I U 

0232 pflTfl C, 1 ,<,1,C f 6,d,u F C,*.d. 
Li , C , m , 9 , y P t P t * £ 4 P , c , q . c , f , c , i/ , d , 

V r c , w , e , y , t , r , 9 , * 

6233 DATA c J t . L t .■ .d.U F C ,*,d , 

U , C , * , 9 i W p < f « - C # a , c i , C , V , C , U F < F 

wd^^M.d.w.gpU 

B£34 PATH t,u.£.v 

6235 DATA C . 9 , C „ U F £ - * , d , y F C F w # C F 

W jr C jU 

6236 DATA £ , y,c * y > C * vi4 ^ y r £,u^Ca 

w . £ x D 

6237 DATA £ F y F C-V |C p* t y f e ji t dd t 

04§P 1 DATA c . f . £ . 9 , j , f , d , y F 1 , * . ( p 

Sxi i fc xi - !* ^ p f - h f , c , p 

0251 ORT A 4 , t , € , P ^ d p 1 J C IR . d p 1 p J * 
LJ,J C.Lt . q , C - t , d , y , < r m , c , I , c f 

aii ? £ . f , £ q i j , r . il , u . i , * , £ 4 

Djtf* , jpApd , f phpl *£ j.p 

B20O DATA <j . i, p £ ,P ,d F ( , C . P . d , * . t . 

( »n , £ , 8 i C F f . d , y > 4 iip r C i k- t 1 

623 4 DAT A d r n , £ , - ji , c , i , £ , » , C , m , £ 

82 S3 ' &RT A £.,r .£ a q . j ,f F d # 1 p V ■ C , 

Ui£i i j^D |d#r F k p % *< *P 

0356 DATA d „ IL * C p P , d , A P £ , p , 4 . ft r j, 

I p j ,n , C F * , C - q ,£ , t P <J pV , £ !- p £ , I pC- 

ei^ 6^f A £ , f , t p q i J i r , d , y , i t M t £ d 

ft iL*.j,n t dif j b j i p C p P 

6256 DATA d,ft .£ ,p,d,l ,{T,d J ,j F 
i , * , ft , c , n F c , f , d , u r d , p r c i . t . ■ 
0268 DATA d R n,i pf F d ,* , I ,S 

6270 DATA d ,u,c * rf ,d,u , c ,f ,£ ,u * £ r 
f . c , p . c . w . c , y , 4 p a a . c , y . -c , y . c , p nj 

xii? .4pJ*u,d r y,I pi 

8271 ORTA d,n ,£ . ■ d , n , c , ■ , d , ft , i , 

6272 DATA d.d,£ F v,4,if F £,v d dpW F i p 
P^T.LbMT.ULf.thTJi.t, 

i p < . y . c , u p j , u p d F r d d , f , c , p , 4 , p . d , 

0273 DATA d.ft,C . ■ , d,n*c „ ■ , 4 , n r i , 
1 ^ , u j. £ , ■ , £ , y , £ , n , C j y 
B274 DATA C,f pC^.Cpf .d,ai,().E P C 
V , C H y , < ,* , { F V . <J J fc.b , < , 2* .L4J.C, 


- Vi* 

DATA d ,u , £ pp P C , F- . d F p , 4 ..p 


6276 DATfi d ,u, c . r ,d ,y , c , r , < ,y , c 
r I e p P p^ 1 1 u , £ ^ y , Kfl , i * , c F y J c x O , C H P . 4 
■ f ■ 4 pU jtiV , e.w . i H u ,d r U pi ,i 

02>7 DATA d , fi , £ . ■ F d , n , t ; F * , 4 . ft , 1 , 

P : f . U , c p y p c . u p < , P , c p y , c , * . c ,u 

6276 DAT A d , V . < .V , d, V . C . V ,4 . « , L . 

PpCpZ,£rbbpfp7.£.flp£^bi( ,4* P c , 

Z . £ i U , ( P U « y J y J, d p f . d . p r £ F p , d j F P d , 

P 

0279 DATA d . ft F C . i . 6 , ft . £ . 4 . 4 . ft „ i . 

6268 DA+A (,f r c,(M ,f .d.H.d 
t Up£i1fpC j SC P £ j y , 4 , bt , [ ,2* . t ,4a , C , 
y , 4 . u j d p u , £ , y , t r w 
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PROG RAM AS MICROHOBBY 


02911 D*TH I *w 

B391 GRTR C . » .C j l j < F ft r 4 . M * t . * . d 

UiC>l.9pU.c.U ; ^ | t. ! i*,-Cj.K#C.i-9rC,U>Ci 

m ■ d ,W , C - 1 - d h# . fl .V 
d£92 6«T« ,t,t 

y .( ,1,9 tU>£ J ,t ,P.C f &pC #f rCiU.d# 

v i C J. Wp t -U rC 

©293 Dfltfl f jl . t ( l ;£ , ■ , d , U * t , ft , 4t 
u , c f l,9,u*C ^pC,i,C # KiCiV*« p M < c , 
Wjirf p9 x <i5 ■ d * - 3 *y 

0294 DiRTR C ,u , t , If 
0295 DATA 

CUTfi C ,V'< .(l.t.P.d.V^C ,U,t , 
eA9> u &nTBi t.v f t,u,c,*,d,y,(,t ,<j 

W j t * W i I « 1 

S50O IF Zf*0 TrifW RETURII 
8501 IF PQ=0 tMEN CO TO 8300 
0302 IF (IP (PO , 1 » OJ/WI = INT HP 
IPO.1J*3>/ 18! THEN RETURN 
8300 FOR i*l TO 4 FOP j ■ 1 TO 4 
IF li^ QR lOI RNO C jr2 OP j *0 
? THEN BG TO 0508 

8804 IF C I I I 1 jV 1+31/10* ■INT lit I 
i ,aJ*3)/l@] THEN RETURN 

esSs jf Hi.jua then return 

&S00 NEXT j HE XT l 

fl©07 FDR 1^2 TO 3: FOR J *2 TO 3 

8588 IF If II, J» -RlRDplI pI TH£K RE 

TURN 

8510 NEXT J NEXT I 

8530 FOR H-2 TO 3 FOR N»2 TO 3 

8340 FQR T = 1 TO 4 FOR J-M TO 4 

8545 IF II t !fl,nJ *9) /101 mltfT (It I 

■ ,P1J +91/101 THEN GO TO 8560 

8550 IF T m,MJ ~T I I ,dl -1 THEN RET 

urn 

8550 NEXT J NEXT I NEXT N HEX 
T H 

8370 PRINT AT 15. 15^ '1,0 5IENTC), 
NO" , P*F£R 4 r H " , RT 17,15, 1 PU 

CDE5 3CCUIR« r N*T 19 * 3 ‘ PRUCBR D 
E NUEUCJ * BEEP 1,-10 
8380 IF INKEYlfJ"* THEN CL5 00 
TO 1*2 

8S81 CO TO 8580 
9010 CC5 RETURN 



ie ferr 

m 

-■ i c JL | Lt 


*E3 



1/5 MOO 2 


lilneo 


Oafos 


COrtfre/ 


1 3E 00000 ©0 &0 O 3 F F F F C20 65* 

2 000*2I>7C0*278LE42O3O 602 

3 1426C3N42&3C&430C30C 889 

4 2D3CB42e3974244Dg424 723 

5 *6*42882942642942849 101© 

6 14287214242124244D24 448 

7 2280042IFF©4 20C304 31 1106 

0 3C8C 3 R4 2 5C34*52C 3310 752 

9 C C 3 CO 0 3 CBF F F F4297034 1116 

10 297RD42B4R542FFFF420 1154 

11 18042E66742E16742000 510 

12 04 3FF FF CB0000000BB0B 574 

13 0000OO0800083FFFFC20 602 

14 00042800042018042058 234 

15 04206104211604212464 559 

16 222*4422624421146421 562 

17 14842001042056042010 511 

10 0420088420000420000* 112 

19 286^0420000420000428 140 

20 1804206604206104211© 38© 

21 ©4212464222*44226244 677 

22 21148421148420010420 567 

23 66042018042009042000 234 

24 043FFFFC000009008000 574 

25 O000000000003FFFFC2C 81* 

26 0B042400042C00042409 126 

27 042CC804233004240804 379 

28 24C90429240426O40424 565 

29 C©0424060423390420C9 563 

30 04200304208 0 C*20102* 367 

31 20132420249420229420 349 

32 1324281824298CC420C3 606 

33 0423300424880424C604 379 

34 20240020*43424052424 841 

35 0©3423302420C0342800 487 

36 043FFFFC000000B00009 574 

37 0000000000003FFFFC20 ©92 

38 00042800042090942400 132 

39 0420O0042381C4244224 53© 


40 

2924942**55429249424 

777 

41 

422423610420000420 00 

530 

42 

0420R60420E804 20*804 

©80 

43 

29000422936421110420 

435 

44 

0004200O042301042442 

502 

45 

242924 94 2**554 2924 94 

777 

46 

24422423010420000420 

56© 

47 

0024200034 200014 2000 

204 

48 

©4 3FFFF0000000000000 

57* 

49 

0000000000003F FFf 020 

602 

50 

0004 200004 24000*2000 

135 

81 

04238104244224292494 

727 

52 

2**5542924942442 2423 

©89 

53 

81C428000420180*2066 

555 

54 

042O81O42O9904212484 

559 

55 

21148420990420810420 

571 

56 

660*20160420000423©1 

36© 

S7 

042442242924942^*554 

650 

58 

29249424422423810420 

75© 

59 

003420OO2420O0342000 

236 

60 

O43FFFFC000000080000 

574 

61 

O0006O0000O03FFFFC20 

©02 

62 

00042800B42381C*2*42 

510 

©3 

24 29 24 942**5 54 292494 

777 

64 

24*22423810420000420 

56© 

65 

00042000042000042381 

240 

6© 

042442242924942**55* 

©50 

67 

29249424422423810420 

755 

6© 

00042000042000002000 

104 

69 

04200004 238104 2*422* 

©3© 

70 

2954942**55*39249424 

777 

71 

4224 236104 2000142000 

©4© 

72 

04 3FF FF CO000O 0 0 0O 00 0 

574 

73 

0000B0B0B0003FFFFC20 

602 

74 

000428008423610424*2 

510 

75 

343924942**554392494 

777 

76 

2442 24 23©1C420380420 

622 

77 

44042O92042OHR043093 

©38 

78 

04204404203804200004 

23© 

79 

33©1C42442242924942* 

7©5 

©0 

*554 29249424 4 2 2423© 1 
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BOBBY BEARING • Arcade • The Edge 


EL PLANETA DE ACERO 


Bobby Bearing es el ultimo titulo editado por la prestigiosa 
compam'a The Edge. A ella pertenecen titulos tan conocidos y 
briliantes como ^That's the Spirit» o el sensational «FoirHght». Estos 
antecedentes representan, sin dudo, una excelente garantta de que 
el juego ante el que nos encontromos va a tener, cuanto menos, un 

mini mo nivel de calidad. 




E n efecto. El mero 

Ihecho de que este 
Bobby Bearing 11 eve en 
su caratLila impreso el 
sello The Edge ya es su- 
ficiente como para sen* 
tarse ebmodamente ante 
el ordenador y empezar a 
analizar delenidamenle 
el juego que tenemos an* 
te nosotros. 

De entrada, asi a pri- 
mera vista* nos damos 
cuenta (a no ser que ten- 
games un serio proble* 
ma visual), de que Bobby 
Bearing pertenece al pro* 
totipo de arcade que se 
desarrolla en un laberin* 
to. Poco original, pensa* 
rbis. Pues no; estbfs 
equtvocados, Efectiva- 
mente, el escenario en el 
que tiene lugar el juego 
no es nada nuevo para 
nadie, pero la forma en 
que debemos actuar en 
61 si difiere sensiblemen- 
te de otros programas 


como Spindizzy, Gyros¬ 
cope, etc... 

Pero comencemos por 
comentaros brevemente 
la historia que rodea a 
Bobby Bearing. Este 
orondo y rbpido mozal- 
bete vive en Technofear 
en compafila de su fami* 
lia. Este Technofear es 
un extrafto y peculiar pla- 
neta en ei que todo en bl 
es de acero, incluso sus 
habitantes. Bobby ha re- 
cibido la visita de su pri- 


mo, quien ha salido a ju- 
gar acompahado de los 
cuatro hermanos de 
Bobby. Estos han sido 
raptados por el rnaio de 
turno y ahora se nos 
plantea el problems de 
encontrar uno a uno a to- 
dos SuS hermanos y ha- 
certos regresar a casa; 
Juego ya veremos si po- 
demos hacer lo propio 
con el primo... 

Este es bbsicamente 
el argumento del progra* 
ma, el cual, si bien resul¬ 
ts facil en su concep* 
cibn, se dificultaenorme- 
mente a la hora de su 
realizacibn. 

Bobby Bearing es fun- 
damentalmente un juego 
de habilidad, aunque 
tambibn es necesario pa¬ 
ra lograr un buen domi¬ 
nie del personaje el ser 
poseedores de un estu- 
pendo sentido de la 
orientacion. Los laberin* 
tos que componen las 
pantallas del programs 



son verdaderamente 
complicados, no sblo por 
su propia estructura. si- 
no por la gran similitud 
que guardan unas con 
otras. Estos suelen ser, 
en su gran mayoria. reta- 


14 MICROHOBBY 



































colores de los mismos, 
hay que permanecer en 
todo momento con suma 
atencibn para tener co- 
nocimiento de dbnde 
nos enconlramos exac- 
lamente. 

La mision del juego 
constste, como ya sa- 
beis, en enconirar a 
nuestros hermanos y de- 
volverlos sanos y salvos 
a casa. Aqui es donde 
verdaderamente reside 
la dificultad y gracia del 
asunto. A3 principio pue- 
de parecer un tanto sim¬ 
ple el ir recorriendo las 
pantallas sin excesiva di 
ficultad, pues, a diferen- 
cia de Jo que ocurre en 
otros programas de este 


tipo T es imposible que 
nos salgamos de los la- 
berintos y los unicos im- 
pedimentos existentes 
son los propios obstbcu- 
los del misrno. Pero 
cuando conseguimos lo¬ 


cal izar a alguno de nues¬ 
tros pequerios familiares 
es cuando la cosa co- 
mienza a ponerse verda- 
deramente interesante. 
Nuestros hermanillos se 
encuenlran aturdidos 
por el shock sufrido. por 
lo que no pueden mover- 
se por si solos. Por eso 
tendremos que ir empu- 
jandoles todo el camino 
de vuelta a casa. Si an¬ 
tes os parecia que 
Bobby Bearing era un 
juego sencillo, seguro 


aunque tambibn de lo 
mas adictivo. 

En efecto, Bobby Bea¬ 
ring es un programa muy 
bien pensado y mejor lle- 
vado a cabo. La habili- 
dad y la inteligencia se- 
ran, en su justa medida, 
nuestras mejores armas 
para luchar contra el 
aburrimiento y poder dis- 
frutar por entero de lo 
que este bonito y adicti¬ 
vo programa nos ofrece. 

Por ultimo, sirnple- 
mente decir que el juego 


que cambi&is rapida- 
mente de opinibn, pues 
el ir remolcando a un ob- 
jeto inerte por estos pa- 
sad izos, recovecos y pla 
nos inclinados, resulta 
de lo mbs complicado, 


estb compuesto por un 
numero muy grande de 
pantallas, pero que esto 
es algo explicable y muy 
Ibgico si pensamos en 
que una parte muy eleva- 
da de las mismas son 
idbnticas. Esta estrata- 
gema no quita, sin em¬ 
bargo. ningun merilo a 
sus programadores. quie- 
nes, desde luego, han lie- 
vado a cabo una gran la¬ 
bor de disefio, 


tivamente f^ciles de re¬ 
cover y se puede andar 
por el los a una gran ve- 
locidad, pero at poseer 
muchos de los pasillos 
identica estructura. dife 
renciada tan solo por los 
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KNIGHT RIDER • Arcade • Ocean 


NIGHTMARE RALLY • 


EL COCHE FANTASTICO 



K nighl Rider, o el Ca¬ 
che Fant&stico co- 
mo se le conoce en fines 
tro pais, es un programs 
que no necesita presen- 
l ac ion previa. De todos 
son conocidas las increi- 
bles caracteristicas de 
tan particular automdvit 
y el arrojo y valent ia de 
su afamado conductor, 
Pero lo que posiblemen- 
te no sep&is es que la 
version para ordenador 
reatizada por Ocean, ha 
resultado, a nueslro jui- 
cio, un desastre. 

Pocas voces se volve- 
ra a presentar a los pro- 
gramadores una ocasiOn 
como 0$ia en la que el 
argumento de una popu¬ 
lar serie de television se 
preste tanto para ser Ne¬ 


vada al ordenador, (no of- 
videmos que el propio 
protagonists es un orde¬ 
nador). Pero lamentable- 
men te no se ha sabido o 
no se ha podido aprove- 
char la oportunidad y se 
ha llevado a cabo un pro- 
grama que, calificandole 
por lo alto, results a lo 
sumo mediocre. 

El juego consiste en 
esperar a recibir instruc- 
Ciones y dirigirnos en 
nueslro particular veht- 


culo hacia la Ciudad de 
USA en la que ocurra el 
percance. Para eilo tene- 
mos dos posibilidades 
diferentes: llevar no$0- 
tros el toser mientras 
que Kit viaja automatica- 
mente o conducir noso- 


tros mientras el da bue- 
na cuenta de nuestros 
aOreos enemigos. Des- 
puSs de esta fase, nos 
introduciremos sigiiosa- 
menle en el lugar de los 
hechos y, esquivando a 
los guardianes, debere* 
mos hacemos con e! ob- 
jetivo deseado. 

La primera fase resul¬ 
ts casi pOsima, pues 
cualquier simulador deja 
a la altura del betun a lo 
que sucede en este 


Knight Rider. Tanto la 
realizacion de la carrete- 
ra como el efecto de ve- 
locidad son verdadera- 
mente malos. Si por el 
contrarro preferimos dis- 
parar contra los helicop* 
teros es posible que er- 
contremos algo trtos de 
diversion, pero segura- 
mente en escasas canti- 
dades. La ultima parte 
del juego puede que sea 
un poco mas emocio- 
nante, pero como siem- 
pre ienemos que hacer 
practicamente lo mismo, 
acaba por aburrir. 

En definitiva, un pro- 
grama pobre. grafica* 
mente aceptable pero 
sumamente aburrido. 
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qnu set<SE gufros en there* men 



EMOCION A 
LAS CUATRO 
RUEDAS 


U n original y emocio- 
nanle simulador de 
coches nos llega de la 
mano de Ocean. Lo origi¬ 
nal reside en que hasta 
ahora practicamente la 
totalidad de programas 
de este tipo nos ponton 
a I mando de un formula 
1 o cualquier otro tipo de 
aulomovi! supraveloz y 
nos situaban en la linea 
de salida de un asfaltado 


y curvado circuito de ca- 
rreras. Sin embargo, na- 
da de esto ocurre en 
Nightmare Rally; bueno, 
mejor dicho, casi nada, 
puesto que nuestro boli* 
do tambiOn es franca- 


mente rapido. pero la di- 
ferencia estriba en que 
deberemos maniobrar 
por entre las piedras, Or- 
boles y obstaculos en 
general que se nos pue- 
dan presentar en un via- 
je campo a travOs. 

Nightmare Rally es un 
juego verdaderamente 
divertido y muy emocio- 
nante debido a lo abrup- 
to de los recorridos y lo 
irregular de sus trazados. 
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Simulodor • Ocean 


STRIKE FORCE COBRA • Videoaventura • Piranha 


Este orally de pesadi- 
lla» e$t& formado, ade- 
mas, por varias pruebas 
diferentes en las que va 
nan las circunstancias y 
el desarrolio de la con¬ 
duce ion, Cada una de 
el!as es un buen test pa¬ 
ra demostrar nuestras 
grandes dotes como con¬ 
ductors y, a medida que 
vamos logrando comple- 
tar los recorndos en una 
frenetica carrera contra 
el reloj. nos vamos dan 
do cuenta de que esta- 
mos ante un juego de 
lo mas adictivo (sobre 
todo si eres un amante 
de ta vefocidad y ei peii - 
Qro). 

Grdficamente. y en lo 
relative a la credibilidad 
del juego (es decir, si ver 
daderamente te crees o 
no Que vas sobre un co- 
che) lenemos que decir 
que se ha conseguido un 
gran efecto, rapido y rea* 
lista, pero sobre todo 
muy espectacuiar, debi- 
do a que podemos ver 
Jas acrobacias que nues- 
tro propio vehiculo reali- 
za. ya que la vision de ta 
pantalla nos incluye tarn* 
bi£n a nosotros. 

Si te gustan los simu- 
ladores y quieres descu- 
brir algo nuevo f apunta- 
te a este Nightmare 
Rally. 



COMANDO DE CHOQUE 


U na complicada mi- 
sidn se nos ha en- 
comendado, El gobierno 
de ta nacidn ha tenido 
nolicias de que un «hac- 
ker» profesional ha con¬ 
seguido un programs 
cargador con el que des- 
proteger todo e! si sterna 
de ordenadores del go¬ 
bierno. En e\ se encuen- 
tran todos los datos im- 
prescindibles para el 
buen funcionamiento de 
una nacidn. Si este pira- 
ta monstruoso lograra 
salirse con la suya, no 
sdlo podria convert irse 
en uno de los hombres 


bros tendremos que se- 
leccionar aqudllos que 
creamos reunen las ca- 
ractensticas adecuadas 
para final izar con exito 
tan heroica misidn, 
Tendremos que conse- 
guir que cada uno de 
ellos cumpta su parte de 
cometido y encuentre la 
clave correspondiente 
para permit! r que sus 
compaheros puedan 
contmuar con Ja misidn. 
Si uno falla, el trahajo de 
los demas habra sido en 
vano; por eso se exige de 
cada uno de ellos un md* 
ximo de eficacia. 




mas ricos del planeta, si- 
no tambidn de los m£s 
envidiados y, en su esca¬ 
lade, arrasirana a! pais 
hacia ta mas misera de 
las ruinas. 

Nemos sido elegidos 
como el responsable de 
un comando cuyo unico 
objetivo sera el de aca- 
bar con ef ordenador del 
genio malvado. Por eso 
se ha puesto a nuestra 
disposicion a un nutrido 
grupo de personas, espe 
cialistas en todos los te- 
mas relacionados con el 
espionaje o la guerrilla, 
de entre cuyos miem- 


Como habrdis podido 
tmaginar. Strike Force 
Cobra es un juego basi 
camenle de estrategia. 
pero otros factores como 
la habilidad y la fuerza 
van a contribuir en et re 
sultado final de la mi¬ 
sidn. Ademas de tener 
que piantearnos una es- 
trategia correcla, necesi- 
tamos que luego esta 
sea Nevada a la practice. 
Por eso sera necesario 
enfrentarnos a multiples 
guardianes o conseguir 
informacion de algunas 
terminales. 

Si te atreves a afrontar 


esta mision obtendras 
como resultado unas 
buenas horas de diver¬ 
sion, mientras que dis- 
frulas de los excelenles 
disehos y beiias panta- 
ilas por las que transcu- 
rre el argumento de este 
Strike Force Cobra. 

Un buen juego y bas- 
tante completo. De esos 
que podemos pasarnos 
meses para alegar a com- 
pletar con exito, pero 
que divierten. 
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PROGRAMACION 



APRENDE 
A PROGRAMAR 
TU PROPIO JUEGO (III) 

Pablo Ariza 


En el capitulo de hoy 
terminoremos la expJicorion del 
listado publicodo la semana 
pasado, y ademas, podremas 
recyalarnos los ofdos con la 
musica que servira de 
acompanamiento al juego. 


At dcfinir una pant alia, ademas de 3a 
forma de csta, tenia que traiamos la se- 
mana pasada, Iiay quo consignar cini 
les son los «bichns»» que sc ericaentran 
en ella. Ames de pasar a ver como es- 
tan almaecnados los datos de estos sim- 
palicos personajes on la memoria, va- 
mos a haccr ima serie dc pumuali/acio 
lies: 

— Todos los «bielios» serin grafieos 
de 16 x 16 pixels eon uii solo color. 

— Algunos scran animados (tendrdn 
varios dibujos disthuas que al alternar- 
los dardn la sensation de animat ion). .Si 
lo son. pueden lener doso ires fases de 
animation, 

— I lark siempre un recorrido eons* 
tame. Iran en cualquicr direction en li¬ 
nes recta, hacienda recorrido de Ida y 
vuelta. 

— Algunos scran «diri'ecionales» T ex 
deck, su grafico sera distinto cuando 
van en mi sentido que cuando van en el 
otro. 

Aiiora vamos a ver como organi/a* 
mos los dai os de estos «l)icbos» movi- 
les. Como record are is, Iran colocados 
a contimiacion de los datos que deli non 
los hloques dc dccorados, y separados 
por un 255. 

Para eada u no de los «bidios» exis¬ 
tences en la pantalla, nccesitaremos cin- 
co bytes. Su significado lo teneis resu- 
midoen la figtira I. Los bytes primero 
y segundo nos dan las coordcnadas don* 
de comienza el movimiento del «bichi»». 
pero esla vez eit alia rcsolucidn, Se dan 
las coordcnadas dc la esq luivu superior 


izquierda del grafico. 

La eoordenada X 
puede ir de 0 a 
24(1 (si tnntara un 
valor mayor, el 
«lui ho» se sakfrui 
lie la pantalla<) t y tiene 
por origen la parte izquierda. La coot- 
den ad a V puede ir de 0 a J44 (recuerde- 
se ffue las paniaitas tierten 20 tineas de 
altura y que el grtftco dene 16 pixels), 
A difercncia del Basic, el origen esla en 
la parte superior. Si el primer byte es 
255, se data por lermmnda la definition 
de la pantalla junto con los «birhosw. 

HI tercer byte esla dividido en ties 
panes, l os dos bits mas xigmfkativos 
guat dan In vclotidad, Lisle parametro 
puede valcr 1,263. tuanio mayor es, 
mis lento se muevc el uhicho», l os 
otros seis bits estan divididos en dos 
grupos de tres bits que indican los in- 
ere mentos X (horizontal) e V (vertical). 
Estos sou los valorem que se van suman- 
do a las coordcnadas inieiales, Am bos 
pueden ir de 4 a +3. Dcpendiendo de 
la dircecibn que queramos que tome 
nucsiro «bicho», deberemos haccr una 
u otra combi nation de increment os. 
Ademas, lamhien influven en la vclod¬ 
dad. Cuanto mayores scan (en valor ab- 
soluto), mas rapidamcme se movera el 
«hieho», pero su movimiento sera Umi- 
bien mas bruseo, pucsio que se realiza- 
ra dc mas en mis pixels. 

El cuarto byte indiea con sus tres bits 
superiores cual es el color del «hkho», 
y con sus otros cinco, coil es su cbdi* 


go. El codigo servira despues para sa¬ 
ber que I'igura le corrcspondc, si cs ani- 
rnado, si es directional, ele. 

Por ultimo, d quinto byte indiea la 
longit ud del recorrido, Por ejempJo, si 
la long i i ud cs 5 el incrcmento X cs 1 y 
cl incrcmento Y cs W. cl «l>kho>i sc mo¬ 
vera hacia la dereeha 5 pixels y luego 
volvera 5 pixels hacia la izquierda, re¬ 
pit iendo despues cl ciclo. 

Como ya dijimos antes, usando el eo* 
digo, podemos conoeer otras caracieris- 
tieas del hie ho. Paradlo uecesitaremos 
dc una tahia a ia que accede re mos usan- 
do el codigo como coniador. C.'ada ele¬ 
ment o dc esla tabla constant de cinco 
bytes. Su significado esla cn In figura 2. 
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i os dos primcros indican la direction 
de las flguras hacia la i/quierda y los dos 
sigukntcs hacia la dereeha. i-sto sirvc 
para los «bichos» dirccdonalcs, cuyax 
figurns son distimas cn un scniido que 
en imo Si cl nhii'IniM nocs direction ah 
cmonccs los dos primcros bytes scran 
igualcs a los dos siguientes (el primera 
igual ul iercero v cl segundo igual a l 
ciiario), ],o que indie a cad a grupo dc 
dos bytes cs la dircccion dc memoria 
dondc e«a uhicado cl grafico corres- 
pondiente a! <<lacho>i cn cucstion. Si cs 
animado. los <J is lint os grafieos cstaran 
colocados uno del ras dc otro empe/an- 
do en la dircccion indicada, con lo que 
solo ncccsiiamos saber en que parte dc 


PROGRAMA 1 

IQ PHPEB 9 INK 7: 60RDEP 0 C 

Lean 32767 lord "tus rcooe an 

63^1*6 LORD "C03 2'CODC 3040s,1 

io ro» k >40000 to 40099 rErp 
a ROKe X ,« NEXT X 

30 DRTR 49,110,93,34,1.239.34 
3.339,02,230.937,71,237,94,175.2 
19,254.2tf> . 334.00,40,240,63,63,2 
37,06,237,71,201 

40 INPUT R RANDOMIZE R 

S0 IT INHEVto"" THEN CO TO 30 

b0 RANDOMIZC USA 40000 SO TO 

40 


la memoria esia cl primero para saber 
dondc esUin los dermis. 

Erl quinto y ultimo byte iadieu cuati- 
las fuses dc animation ticuc. Si no lie 
ae animarion. sc indicara eomo una Case 
(Ufi solo grafico distituoj. 

< ada vlv qiiccntramos en una paa- 
lalla, uiilizando los dams que vienen en 
la defimelon dc esia y los obtenklos cn 
la tabla que acabamos de explicai, hay 
que crcar una tabla dc trabajo cn la que 
sc ineluiran ad etnas oiros datos iicccsa- 
rios durante nucstra estancia cn la paii- 
lalla para mover los «hieticisr>. hsia cs 
la unica tabla que sc uiili/ara a la hora 
dc mover I os, las dermis solo * riven pa¬ 
ra crcar esta. Cada vez que sc sale dc 
una pant alia, la labia dc trabajo cs dcs- 
iruida, creandose cn su Uigur la tabla dc 
trabajo dc la nueva panialla dondc cs- 
tamos. 

Esia tabla consul dc 16 bytes por ca¬ 
da «l>idio». Podcis cncontrarlos cn la 
figuru 3, l os dos primcros bytes indi- 
can las coordcnadas del «hichu». Co- 
mienzan siendo igualcs que los dos pri- 
meros bytes dc los cinco que del men ca¬ 
da (tblthm) cn los dates dc la pantalla, 
pero hi ego van variando segun cl «Hi- 
chon sc va inovicndo. Los bytes tcrcc 
ro y cuarto indican los incremcntos X 
e Y, que comicnzan lambicn siendo 
ig Hales que los constgnudos cn los da 
los dc pantallas. y que, luego, son pe¬ 
riod icamcntc cambiados dc signo para 


couseguir que el movimiento sc realice 
en un scniido v en cl otro. 

1 os bytes quinto y sexto ii id han la di- 
rcccion de memoria dondc sc cncucntra 
cl grafico que fuc dibujado cn panialla 
la ultima vest. Ncccsiiamos cstc dato 
por que. eomo despuds veremos, cl di- 
bujo dc las figuras lo haremos con cl 
metodo del OVER 1, eon lo que cada 
vez que cl «hkh»» sc nines a, deberemos 
dibujar la nueva figura y borrar la au- 
icrior, lo que sc haec dibujandota cnci- 
ma oira s c/, 

111 sept into byte cs el contactor dc la 
animacion. Va increment a ndosc progre¬ 
ss samente, y sirvc para saber cn cada 
moment o cual dc las varias figuras que 
lienen los «bichos» animados cs la que 
debe dibujat sc a cominuacidn, 

Los bytes octavo v novciio. y los 
bytes dfcimo y midecimo indiam lasdi- 
rcccioncs dc memoria dc los grafico* del 
«btcho» a i/quierda y a dereeha, Son to- 
madas direct ament c de la tabla dc «bi* 
chns» dc la que hablamos antes. 

El duodecimo byte licnc dos runcio- 
ncs, Sus tres bits superiores indican cl 


DATO 5 DE LOS «BICHOS» 

EN LA DEFINICION 

DE PANTALLAS 

Byte 1 

Coordenodo X (0-240) 

Byte 2 

Coordenqdq t (0-144) 

Byte 3 

— Bits [0-2, incremen- 1 
to Y 

— Bits 3-5, Incremen- 
to X 

— Bits 6*7, veioerdad 

Byte 4 

— Bits 0*4, codigo 

— Bits 5-7, color 

Byte 5 

Longitud del recorrido 


Figura t. 


USTADO I 


Lineo 


Datos 


Control 


1 ^frtF*^CS00CSB0F3FSE5 Ult 

2 D5CSI>DCS®OfS3A25CF3C 147S 

3 E6B332BSEF 20172A01EF 864 

4 SCIt10 594 

5 23E5CD3CeFE12322eiCF 1302 

6 FldaDDElCiOieiFlF5CD 

7 406e«Fe757»l66£F®956 101© 

fl ftCEB0©666C©1070008^F 753 
9 000006EB25O3FE200REE 1025 

10 100510F20 DC251CFC9C6 13B3. 

11 001BE9BDC251EFC904C8 1389 

12 BOB3fi99F9&5eeB7E7770 147^ 

13 6R643F5g543048*7433F 830 

14 3C3035322F2D2IR28S62 3 466 

15 1C 1C 13193-6161514 £62 

16 131311100F0C0D0I0000 113 


BLOQUE; cm3 1 
DUMP; 40000 
N,° BYTES: 158 


color. 1:1 rcsto dc los hits mdicaji cl mi- 
mcro dc fuses dc la animacidn. 

Id byte dccimoterccro cs cl con tad or 
dc la long it ud. v d decimocuarto tndi- 
ca la longitud. HI conlador va siendo in 
crcmcniado, y cuandocs igual a la Ion- 
git ud sc pone nuevamente a cero y sc 
cambia el signo dc los increment©* pa¬ 
ra que cl <(bk'ho» m di* hi vudla, 

El byte dccimoquinta cs cl eon tad or 
de la ve loci dad y el decimosexto y ulti¬ 
mo indiea la vdoeidad. Al igual que an¬ 
tes. cl comador cs incrcmentado cada 
vc/, Cuando alcan/a a la vdoeidad, sc 
vuelve a poner a ecro, y sdloen esc mo- 
memo cs cuando sc mu eve cl 4biclici». 

Bor cso, cuanto mayor sea cl mi Mic¬ 
ro de la vdoeidad, mayor sera cl liem* 
po que tardc el comador cn alcanzarla, 
y tmis lento ser;i cl movimiento. Qui/a 
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LISTADO 2 


i iaoclSecieailaacicec 220 
a icenicalie081*091*09 225 

3 1R311*09180718071031 245 

4 1B07170E170E1731170E 214 

5 13001300133113061509 IBS 

6 150919311509117071707 190 

7 173117071O0C1O0C3131 272 

S 31131F10IF1331053100 205 
9 310C310C313131131C10 332 

10 1CBE1CBC1P0C180C1BBC 192 

11 31313107130913373110 273 

12 3110310C310C31313107 341 

13 160C1606160915891766 100 

14 170B17311*0713091307 193 

15 310C 310C 3100310G3131 340 

15 31071509150715041702 104 

17 1BBC1B0C10311C071309 200 
10 130731103110310C310C 27S 

19 31313107150915071510 249 

20 1710100C1S0C3L313113 277 

21 1F1O1F13310Q3100310C 270 

22 3100313131131C1B1C0E 313 

23 1C0C1A0C1&0C130C3131 246 

24 31071309130731103119 240 

25 310C310C313131071S0C 312 

25 180B1609150917061700 166 

27 1731100713091307310C 220 

26 310C310631O031313107 335 

29 159915071510170E160C 160 

30 160C163113071C091C97 207 

31 1C1013191Q0C15313131 266 

32 31 BE16311031310C3IOC 331 

33 FF240C24OC2431243126 561 

34 10261026312631263126 371 

35 31246C240C240C240C23 276 

36 10231923312331243124 35b 

37 31241024161F101F101F 276 

30 311F3110191610161016 273 

39 10101110111D311631ID 293 

40 3110311D311D311D311D 390 

41 3110311031ID11ID1131 346 

42 1131111F131F13213121 295 

43 311F311F311F131F1321 342 

44 31213121112111231323 320 

45 13233123312331233124 391 

46 0C24eC24312431251BES 326 

47 10 £ 60 C260 C26BC260 C 2 4 2S2 

46 192419240C240C2B1020 206 

49 1B2B1026102931293129 355 
SB 0C290C2S102019203126 306 

51 31260026002410241924 265 

52 11241129312931293129 361 

53 31293129312931293129 450 

54 31293129112911293129 366 

55 31261120112013201320 340 

56 132613261326132D1326 314 

57 132C1329132ri32F132F 325 

56 312F312F312F31240C24 421 

59 0C24QC240C260C2O0C26 259 

6B 0C260C260C250C240C24 246 

61 9C240C240C240C240C24 240 

62 10241024102410251026 265 

63 10251026102510201024 205 

64 10241024102410241024 260 


65 10241124112411241126 266 

56 11251126112611261126 277 

67 11241124112411241126 272 

66 112B112B132613251326 306 

69 13291329132613261326 297 

70 13261326132613251325 207 

71 1326132613FFIF131F13 4SS 

72 310E31BE310E310E1R0E 292 

73 1PBE2115211S31BE310E 274 

74 310E310E1R0E1R0E2313 260 

75 23132310231523172317 262 

76 23162316311*311*1*31 343 

77 1R311C311C311D31103L 365 

76 IE 311E31IE12IE122131 336 
79 21312112211210311031 334 

60 lA121B121C10iC101E0e 220 

01 150E1F311F311F131F13 384 

62 23312331231323131*31 351 

53 1*311*131*131*101*10 249 

64 met lOBC 1F311F313113 306 

65 3113310E310E1C311C31 346 

66 23312331311031103117 370 

87 31171C311C3124152416 340 

66 2417241724182416241* 300 

89 241A311C311C1E311E31 374 

90 1C311C31103110311R0E 346 

91 lft0Elftl01R101ClllCll 214 

92 icaeicoEielAieiRiele 250 

93 IE IB 101 71*1710151015 24& 

94 1F131F131F171F171F0E 253 
93 lF0eiF171F1731133113 259 

96 10311*311C311C311031 302 

97 1D311E31IE 31 IE 12 IE 12 332 

90 21312112211221311*12 319 

99 1*121*311R121C121C10 253 

100 1E0E1EQEIF 311F31IF 13 290 
161 IF132331231323132331 326 

102 1*131*131*311*131*13 255 

103 1*101*0E1*SEIE 31IE 31 200 

104 1E121E12213121122112 260 

105 21311*121*121*311*12 209 

105 1C121C101E 0E1E0E1F31 236 

107 1F31IF13IF1323312313 316 

100 231323311*131*131*31 303 

109 1*131*131*101*OE1*0E 212 

110 20142014203120312331 350 

111 2314231423141C101C10 253 

112 1C311C31LE3110102010 327 

113 20102115211521312131 320 

114 24312415241324IS1C10 309 

115 1C101C311C311C311C1B 319 

116 1C101C101E0E1E0E1E0E 220 

117 1E0E210E210E210E210E 232 

118 1 * 101 * 101 * 101*101010 312 

119 1C101E101E1021122112 236 

120 211221121*121*121*12 234 

121 1*121C151C151C151C15 240 

122 1E151E1S1E151E15FF16 463 

123 3115311R311A311C0C1C 340 

124 0C1C311C3 HC101C 10 ID 263 

126 311D31IF101F10213121 336 

126 311C0C1C0CICBC1C0C1C 237 

127 101C101C311C31153118 311 

126 3110311*3 LICBC1C0C1C 307 

129 311C311C101C101D311D 321 

130 311F101F102131213115 326 

131 091509150915991S0CIS 153 

132 SC153115311531153117 321 


133 311731130713O7130713 218 

134 07130513051365130515 124 

135 04150417041704160915 140 

136 09180910091607100715 161 

137 07180717071707170717 151 

130 07150515001505 1505 IS 132 

139 07130715071597130713 135 

140 0713071307 10 IS 10 15 10 149 

141 IS101510131013101310 179 

142 13183115311*311*3110 343 

1*3 0C1C0C1C311C311C101C 276 

144 101D311D311F101F1021 299 

145 312131IGBCICBCICBCIC 279 

140 0C1C101C101C311C3115 275 

147 3118311*311*311C0C1C 340 

146 8C1C311C311C101C101D 283 

149 3 1 1D31IF 101F10213121 336 

150 31150915091509150915 190 

151 BC1S0C19311531103110 202 

152 31173117311307130713 264 

163 07130713051305130S13 124 

15* 0515041504170*170*18 133 

155 0C160C16311631160C1S 2S4 

156 BC17BE170E1510151015 161 

157 10151017051708170617 175 

156 08170717071507150713 146 

159 071307130713871S0C15 139 

160 0C150C156C150C150C13 105 

101 BC150C153 1 1531173117 250 

162 31160918091609160916 205 

163 09160917311731180718 241 

16* 07163110311*061*081* 253 

155 0510001*081*061*311* 223 

160 31160016661*311*3110 297 

167 0C1C0C ICBC 1C0C1C0C 1C 200 
106 0C1*0C1*0C1C0B1C0B1C 104 

169 001C00130513051305 13 141 

170 05130513551305130SIS 122 

171 31153113311331110511 294 

172 05113111311105110513 260 

173 07130715091509150915 144 

174 09130013061331133113 224 

175 07130713311331180415 213 

176 04133113311600100010 166 

177 31103110001000110211 162 

176 0313041304130*130411 111 

179 09110911311131110711 208 

100 97113111311508130517 214 

161 31173 1160C160C310C31 303 

102 0C1831183 11*311*3 1 1C 336 

163 061C061CBC 1C0C17BE 17 190 

104 BE170E170E1C131C131C 210 
106 1110111*131*131*131* 223 

186 13100716071607160717 160 

167 0C17BC1S0C150C130B13 165 

106 BB130C130C100910B91B 139 

159 69100913091509150715 143 

190 07130513051305130511 120 

191 0C 11ec11061106110911 140 

192 09130913091507150715 142 

193 05 15051306130B130513 140 

194 06150915091509150917 134 

195 07170717071787150915 146 

195 09130915091509150915 150 

197 0915B915091509150915 150 

198 09150915091509150915 150 

199 091509150E L*0EFF000e 309 


fuera masapropiado llamarlo «anlivc- 
lociiiad». 

II program a quo, utilizando estos da- 
tos, se enearga de mover los «frichos», 
lo veremos prdximamcme, Ahora va- 
mos a vet el program a que crea estos da- 
tos a partir de los datos de la defimeion 
de la pant alia. Pucde ser algo cpmpli- 
cado de c Mender, porque se trabaja con 
ires tahlas a la vcz. Ames hay que de- 
jar claro algo eon respecto a Ea nomen* 
datura. Cuando se liable de «dai«s de 
litcliox», nos estaremos refiriendo a la 
primer a de las tablas explicadas hoy, y 
que es donde se encuenir&n los datos 
que nos diccn quo <chichos» hay cn una 
deter mi nada pantalla. De este tipo de 
(abla, hay una por cadn pamatla. Cuan¬ 
do se liable dc «t;ihhi de hielms», nos 
estaremos refiriendo a la scgtmUa de las 
tablas explicadas hoy, a b que sc acce¬ 
de mediante el ebdigo del !<hii’iuji>, De 
esta tabla s61o hay una, ya que recoge 
[Odos los posibks «Mchos» quo p Lied an 
aparecer en cualquier pantalla. Por ul¬ 
timo, uuantki sc liable de «(iihfo tie ira- 
bujri», nos estaremos refiriendo a la ul- 


lima labb quo hem os cxplicado, b tat i - 
li/ada despues por la rutina de movi 
imenio de los «hieh«s», y la que tiene 
que crcar el programa que vamos a ex* 
pliear a continuacidn. 


_ _EI listodo 

El listudu de este programa sc publi¬ 
co la semana pasada y csta a partir de 
la ctiqueta DIHI. Una vci aebrado es- 
lo, proeedumos a la explication, 

Por si no lo recordais, a la ctiqueta 
Dim se llegaba desde la rutina que di 
buja la pantalb cuando cn la dircceibn 
apuntada por DE habia tin 255, AI in 


TABLA DE LOS «BlCHOS» 

Byte* I y 2 Direction da Isi gnoficot g 
■xqoierdo 

Bytei 3 y 4 Dlrecddn de ios gr 6 fit os o 
derecha 

Byte 5 Kumere de fowl dc la 
animation 


Figure 2 


erementar DE. este senaia d prindpio 
de los dates de los .<biclms». Se gUarda 
DE moment^neamentc en b pila mien- 
iras se borran 100 bytes a partir de la 
direction 23296. I \ aqui donde se crea- 
ra la labia dc trabajo. Se recupera DE 
y sc haee que HI apume al comienzo 
de la min no e read a (abb dc trabajo. En 
HJHJJ.O comienza el bucle para cada 
into dc los <d)ii hns», bn primer lugar, 
traslada la coordenada X de los daios 
de los «blchos» a la tabla dc trabajo. Si 
os 255 rctorna al punto desde donde fuc 
llamada, pues ya cstan crcados [odos los 
datos que se necesiiaran posteriormen- 
ie durante nucstra estanciacn la panta- 
lla, Rccuerdcse que el punto deentrada 
habia sido DESCOM Dc no ser asi, 
traslada [ambien la coordenada Y. 

Toma despues de (DE) el tercer byte 
de los dal os de De este pasa 

a B los dos biis supcriorcs flu vetotidad). 
Toma entonces los 3 bits cor res pond ien* 
Guardamos DH en la pila porque lo va¬ 
mos a necesiiur paraotm cosa. Pasamos 
cm on ecs a Di d pun ter o de 3a tabla de 
trabajo. Muhiplicamos el eddigo por 
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tes a I increment© X, y mctliuMc cl uso 
dc SR A A I os pasa a los tres hits infe- 
riorcs de A, cargSndolo hiego en la ta¬ 
bla dc trabajo. Ac to scguido, hacemos 

10 mismo con el increment© Y. Un los 
bytes qtiinto y sexto m demos los va lo¬ 
res HJf) Y 91 respectivamentc, Ustos 
bytes indicaban la direccion dc la iilii- 
ma fie ura dibit gulu en Sa pa at alia, pero 
eomo a tin no ha sidio dibujudu ninguna 
metemos la direccion 233%, en dondc 
sc eneuentra un grafico en bianco, Al 
hacci despnesdos INC HI seyuidos nos 
sahamos el eontudor dc la animation 
ptirque sn valor inicial debe scr (3. Aho- 
ra tom a i nos dc (Dl : .) el odd i go del bicho. 
cinco y sc los sumamos a la direccion 
dondc comicnza la tabla de «bichns», 
Como para esto necesitamos utilizar el 
regisiro BC, antes debemos guurdar cl 
contentdo dc B (fa veiocidad) en A, Con 
cl l DIR de 4 bytes, pasamos las diree- 
ciones de las figures de izquierda y dc- 
recha de la tabla de «biehos» a la tabla 
de trabajo. Volvemos a dejar ahora en 

11 cl valor de la veiocidad. Cargamos en 
A el mimero de f&scs de la animacion. 
Ya no necesitamos para nada la tabla 
dc <<bichi»s», asi que recuperamos cm 
HI d ptmtero dc los datos de «biehos» 
que estaba sefialando al tercer byte. 
Nkvclamos los ires bits superiores de cs- 
te (et voter), eon el comcnido de A (las 
fuses de animation), y cargamos el re- 
suit ado en la direccion indie a da por DU 
(et decitnosegundo byte de in tuhla de 
trabajo). inicializamos ahora el coma- 
dor dc la longitod con 255 (i»or—i), pa- 
saiuos la longitud del rceorrido dc los 
datos de «bitlios» a la tabla dc iraba 
jo. Nos pasamos por alto cl eontador de 
la veiocidad (que debe valer fJ initial- 
menteh y cargamos en el ultimo byte de 
la tabla de trabajo el valor de B, que era 
la veiocidad. Antes, eon EX DE, HI. 
hacemos que nucvamenlc 111 sea pun 
tcro de la tabla de trabajo y DU lo sea 


TABLA DE TRABAJO | 

Jyic 1 

Coorctenodo X 

Byie 1 

fAfHtfLlhAiIh y 

^Qofitjeiioaa i 

Br*« 3 

lncreflieni« X 

>irl« 4 

Increment f 

lyltf 5 f 6 

Direction ullinio tig urn dibu|adn 

7 

(Qjitador it animation 

EyleiSyfl 

Direction do ligurat iiquiordn 

10 y n Direction de Hgiimi derechp 

Byle 13 

- Bitj 6 a 4, nanero de f»eS 
animation 

- lilt 5 a 7, taler 

Byte 13 

teitTader da la langirud 

Byla 14 

Longitud del recovrido 

ByielS 

Contodor d e lo w#l of i dod 

hit 16 

Veiocidad 


Figura 3. 


de los dates de «lik’htj.srt. Incremental 
mos DU y HL para que apunten al co- 
micn/.o dc los datos dc los sigutentes ele¬ 
ment os y cerramos et bucle. 


Lo musicq _ 

l loy publieamos los list ados que tios 
permit Iran cseuchar cuairo de las mu¬ 
sicas que icndra cl juego. Soil las cua- 
tro melodias que serviran de fondo mu¬ 
sical duranic el juego. El resto de las 
mu sicas, que publicaremos en otro ca- 
pitulo, scran para prescntacidn final, lis- 
ta de records, etc, Cada cosa liene su 
musica, Para poder escucliarlas, teclear 
en primer Iugar el prognima I v grahar- 
lo en citua con I INI lb. reclear dcs 
lines, con el car gad or universal do co- 
digo mdquina, los list ados 1 y 2. hacion- 
do DUMP cn la direccion 40000. La 
longitud del listadn 1 es dc 158 bytes y 
la del 2, de 1988. Grabarlos a continua- 
cidn del BASIC. Primcro d listadn J * 
Ilamandolo « cm 3 1», y despues el lislit- 
do 2, llamandolo «cm3 2». Ahora ya se 
puede car gar todo con LOAD «», Al 
terminar la cargo nos pedira un mime- 
to, Un la figura 4 estan los minicros a 
imroductr para cada unade las musicas. 
I.a melodia elegida sonata indefinida- 
mente hasta que pulsemos una leela, 
momento en que se nos pedira otro mi¬ 
mero para escuchar otra miisica. 

l ambieii publieamos en esie capflu- 
lo el lisiado en ensamblador dc la ruti- 
rta dc generaeidn dc miisica. Sin embar¬ 
go, no se cxplicara en dctalle por su ex- 
cesiva compiejidad, requiriendose cono- 
cimiemos que no los ttene muclia gen¬ 
ie. y estos articulos intentan scr una im- 
ciacion al alcance de todo el mundo. Ul 
cxplicar todos cslos temas, aim sin me¬ 
temos cn muclios ddalles, podria lleuar 
muchos capitulos. Ademas, al scr simu- 
lacidn dc dos canalcs dc sonido, el pro- 
grama sc complica aim mas. A todos los 
que reunan los conocimicntos nccesa- 
rios, no les rcsulta dificil cniender cl !is- 
tado, aun sin explication. De todos mo- 
dos, haremos unas pcquefias indicatin' 
ties para todos los que esien imeresados 
en ello: 

— Mientras las intermpciones esten 
activadas. el regislro E con tend rd 238, 
con lo queei puntcro dc la inierrupdon 
estara en la direccion 11 83 (238*256 + 
+ 255). 

La miisica sc almacena cn la inc- 
moria cn grupos dc dos bytes, que iudi- 
can las notas decada canal. Ul final de 
la in us tea se indica con un 255. Las no- 
las van de 0 a 48, siendo cl 24 cl DO cen¬ 
tral. Los silcncios sc indican con 49. 

— La variable CON indica cudntas 
interrupcioncs han pasado desde la ul¬ 
tima vc/ que sc toed una nota. Se loca 


tlSTADO ENSAMBLADOR 
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TABLA OE MUSICAS 

Numere 

Wusica 

50433 

1 

50753 

a 

51138 

3 

51651 

4 


Figura 4 e 


una nota cada cuatro mterru pc idles (cn 
realidad cs cada cinco, ya que cuando 
sc toca la noia, sc sobrepasa cl tiempo 
de una mterrupeidn, con loquesc pier- 
de una idem). 

La variable SPAR comicnc la di- 
reecion dondc estan las ,sigtiicntcs notas 
a Loear. I a variable SPOK indica la di- 
rcccidn donde comicn/a la mu sic a. 

— La subrnlina que vcrdadcramcn- 
ie ioca las dos notas siniultancamentc 
es SOUNSUB. 

— Para cada noia sc ncccsiia un da¬ 
te), que csta cn DEFBs a parlir dc la eli- 
quera TABLA. Cuanto mayor cs c! nu- 
mcrOp menor cs la Frecucncia dc la nota. 

Con cstas ind lead ones podra scr bas- 
tanic mas facil la eomprensibn del lis- 
tado, aunquct en realidad, csto no es ne- 
cesario para la eomprensibn dd resto 
del juego. 
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Mo. Aun no OS 
vamos a coniar nada 
de ia segunda parte de tan maravtlloso 
juego. De momento vais a tener que se- 
guir sacbndole partido a ese que tanto 
os gustP en su dia y que seguro nunca 
Itegasteis a complelar Tirando de nue- 
vo de nuestro eftcienie archive com pro 
bamos que en el nijmero 90 yas os ofre- 
cimo$ tin interesante-poke; pues bien, 
por si acaso hay por afrr aigun cfesprs- 
ladillo os lo volveremos a otrecer, pero 
esla vez acompaftado del correspon- 
dienie para oblener, (.que?, eso, si, jvi> 
das infinites! 

POKE 5877®. 2C para eliminar enemi 
gos. 

POKE 52678. 0 para vidas infinilas. 

P.D. Esta seccibn esta nutrida esla 
semana gracias aia inestimable coiabo- 
racion de David. 


RASPUTIN 

En esta misma seccidn del numerate 
de nuestra revista, (para que veals que 
nueslro sislema de archivo funciona a 
la perfects!dn}. os ofreciamos un curio- 
so tmco para el juego de Firebird -fRas- 
puntirvu. Pues atentos que el de hoy es 
aun mbs asombroso e igualmente pecu¬ 
liar. 

Lo que leneis que hacer es io que a 
continuacidn se detalla: 


EQUINOX 

t,Oue?, cya se os estan poniendo los 
dientes largos, eh? Esta bien. No os ha- 
remos sufrrr mas, Seguro que estabais 
esperando como lobos ambrientos que 
os contbramos aigun poke para este 
gran programa de MrkroGen. Poes ahj 
tenbis. itomad carnaza y devorarla con 
fruicibn! POKE 49538.62: POKE 49539. 
2: POKE 49540. 50: POKE 49541. 255: 
POKE 49542.197: POKE 49543. ^ y dis- 
frutad de las sucuienias vidas Infinites 



— En cualquier momenio del juego 
deienerlo pulsando la tec la de SPACE, 
— Pulsad simulsbneamenie las tec las 
Capshitt y L. Sonarb un pitido, 

— Cuidado ahora eslamos en el mo¬ 
mento clave. Pulsad letra a leira la pa- 
labra LENIN (primero la L, luego la E, la 
N : . etc...) y obtendreis, [Oh maravillaf. vi¬ 
das infinites, 
tNo eslb mat, verdad? 



simiacioN 
CON ORDENADOR 


LL McNjtt _ 

Editorial Porgninfq _ 

200 paginas 

La si mu lac ion con ordenador.en la que 
se pueden Incluir mode los fisicos, mate- 
malic os o informbticos, se estb divulgan- 
do a una gran velocidad entre las indus- 
Uias. economia, medicine, ingenieria y 
lecnologia espaclai. El propdsho de esle 
libra es el acercara losestudiantes y pro- 
fe $ion ales a los mode los y metodos de si- 
mulacion. «Use su computadora para ex* 
plorar lo desconocido, resolver lo inresc- 
iuble y buscar lo imbu$cable.» 

Si mulacion con Ordenador contiene 
una considerable cantidad de programas 
ejemplo, los cuales han sido escrilos en 
Basic y posleriormente comprobados en 
un Osborne L De esta forma, al utilizar es¬ 
te lenguaje tan universal, los programas 
pueden ser traspasados a un gran nOme- 
ro de ordenadores diferentes sin necesi- 
dad de realizar Cambios notables, Ei libro 
ensena c6mo aplrcar Ibcilmente las Mo¬ 
nicas mbs importantes para la resoiucibn 
de los problemas que se puedan plantear 
en los negocios. linanzas, cienciae inclu- 
so en la enseflanza y el divertimento. 

Para ei uso y apron dizaje de los conte- 
nidos del libro no se requiere un conoci* 
mienio prevlo muy exlenso ni de Ins te¬ 
rn as relation ados con la programaciOn ni 
con las malembticas. por lo que esta guia 
puede ser usada como manual autodidbc- 
tico ademas de como un lexto en simula- 
cidn con computadora 
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(cGrdficos sin 
pretensiones» _ 

• POSITIVO 

Los uE^d-I Mfl riciarmetet * l1 iPhC i 1^-% dr Col 
cuipT. it posjWf -pirriurmr o lot *ft*migoi fin 
Ljut^dJ drmai. EltOv ^da ptupshi y rid 

ct'an i.|4M H L n unn panlqllo M*r F c’-r, ; r<ol i-l 
de 8 o-He dr Ids burlodriot, ail canto wj mu- 
wulitente y ipntdq. 

• NEGATIVO 

Gf^K &s pcrErnvtanri y iftnidcs pnto'i' Lo 
’tmaKo rv pocoorigind retullondo mono 

(one y PBtumulpnln yn qgr hpy qge rr~ 
carter rnuchcH pcaniQllos-jHaroenconimr al 
qp util, 

Puntuacibn: s 

A Crffhfrl WrFCP^fl 
^rWctvpgd fContofchno.. 1 


M5 TRES LUCES DE GLAURUNG 

Machos son ya los programas que ban pasado bajo la 
mirado escudrinadora de nuestros jueces. Estos en so 
gran ntayoria ban sido realizados en Gran Bretana, 
encontrandonos en may escasas ocasiones ante an 
progranta national. Pero nuestros justicieros no 
conocen de poises ni banderas; sus juicios son siempre 
imparciales e inapetables. 


«Gran poder 
de adkei6n» 

• POSITIVO 

TrPne g ran dvwvfl*d&d de AAfifflPgDS y CttU 
prndos cjrcdrcot as* tom® In ipowMod dr 
combior dp atpn<ro n <u<rtl?u pe1*OftO|*K 

Gfan poder dp adicttofl. 

• NEGATIVO 

El inoviimrnlii drl prtiOnapr prvglla ul£jp 
Imle en Ins habiiocionrt dcnde t* encuen 
rrnn mgfhg\ mr n»ffgv Em «aviprWn Fpt 

Phco* de I os oneTO^ot w ctwkI&p con olcos 
Lav pnrlld'av isirl muy virhi lares efiltt vi 

Puntuacibn: e,s 

Angel fare/ ffarrptra 

Soharfrti fltancvfoaoj 

«Movimiento 

perfecto» 

• POSITIVO 

Ei vn pro^rama de alfe caiidad Lot groFi 
cgv von m-uy ong«ifo4« y oitan bren diterta- 
di>1 El movifhitfntg ei prrFrtln Tipinn di'lg 
llei qur h«f que f-enflot hodoi lo-s ieehdojt 
□ tafia. POJ Iq q ui‘ frvulla myy gdbtlfcVQ Pg 

ta Sep rl primp* prpflrflfFUj de Eft* te pue- 


de l-oIoc or eniie lot Hipfom iu#T^v bi i (ujsi 
■COt IP pi n-mgun ptablrfftti 

• NEGATIVO 

tnfi vrl la drfitulFtid ei buju debdc O Id « 
Cfll#I d<» ormov. mppfrni qur la diticil ri 
CuflltvQuM ob^ri^fli p«r #1 ■nym^ng 

Infi I'p.liPTivni d <r ponr-allav 

Puntuacion; 

idrge $&$&**& E&rbanw 
dr Cample iP&httfia} 

«Muy buenos 
grdficos» 

• POSITIVO 

Loi pcviibilidaii.-t ikocti^n dp nimlP^v pw?r 
Vr>hO|r ton r\nj f ^mplLDi y bufiiuv Lav yro 
Fkos eifpn muy bien <ai‘itpgu>dai al igygl 
que cl *o*pido Tw^v* w n yioo poder dr ndic 

dAn. 

• NEGATIVO 

Lot poordkif von »g ut>kv enUe vi 
dfmoviodo a binn ^^901 y wdo 
utilizer d rotloilo pom rl fnon^io. 

Puntuacibn: a.s 

Mikh> it^e^no/ 
A^onrhcimierfd jfGuiodLifnfciJ-LiJ 


«Aceptable 

difieultods) 

• POSITIVO 

i v ua ,|uegp batlarllr -pppyificll tnnto rfl *1 
plonirtiniirnio d^ en* cot no 
Cdnilu dr urxa fawfid Iftrldd dr C4MOIA. Id 
rn^gdio di? ppptrnlwMjn « mojf fcwita 
indwtos O lei fpoco medirval tirpve 

uno acrpit4alilir difpcubod con -rl nuppi^fo de 
v*dot qut» tiboiopnov 

• NEGATIVO 

f I rtowmuHilo Ufl po*o bfvwe [I Iflmdo drl 

mowmirnio drl prf MMieur ocobo hocN^ndo 
vr prvodo y mOflOtcmO 

Punfuacion: n :. 

lun Gartta S&nsher 
Pta $ta M&f\a (Cadnf 

((Demasiodos 

enemigosii 

• POSITIVO 

Lh paMolUat ton U rcrF^ommlr my v gircK«a 
veil, lo qvr Imir que rl |tfrgo trO adiClniO 

Ei muy fbtil conipoiof lot fnAyMnnlot drl 
p«ftono|r qur von drnsutujdo Puja-dot 

• NEGATIVO 

b hurotio «i poct> or Ngmol y lot armot de 
lai our diupcFHTBUgi ton liini'arfm, para Ip 



Van tQiU.dod dr enresagpi qg«- np| o<f- 

chan. 

Puntuacibn: 9 

ftdw O/fftja 

aMovimienta 
muy bueno» 

• POSITIVO 

Gtblrebi bpvtafilr bonpfOt^ Hrndo dr dnta 
ear «1 Usm orto dr lot spuifi Wa^im.enio 
rhuy h-unsu y u»ci dr lu-tUltjufrt t Oiot r |un 
lo t on lot ijifulKCrt qyr pirtrnra rtlr-pro 

• NEGATIVO 

i\ tomdo. ei rn ijurtrial bqilaolr (Mibrv 
Ofro Qtorc torif-^janvcifrt Fg i*q mdutbo dr 
IrdrFhhu lav T-rclon Lo inri u<MCa del |urijti 
« muy adidiHf pMop«qaf^m)l y ng^ 
Fq linra claktcu de ld\ vidroavrnhifal 

Puntuacibn: 8 

Atii*fjirorrid 0^ 

Rem flar/uj/mki/ 

«Rapidez 
de respuesta 
del teclado» 

• POSITIVO 

lo rgp.drf dr irtpurvla dr RrdHpn au ca 
mo I u lonud'Mu que n- oye detpv^t de <at 
gfif rLjurga GFoluav irvy buraav y v/mpAe*. 

• NEGATIVO 

Gfqn dilitoJtod a lu horn d«t rreorerr todov 
lat habilm lOftrt drl lavtdlb E v myy dkfifil 
llwjai a canrrolflr lo ie«rucu itJ cheque 

Puntuacibn: ? 

5m#aw Cor'u !■ 
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Primitive DE FRANCISCO 


Citondo se utilize el joystick en programed de juegos, 
los dedos pulgar o mdice de la mono derecha fienen 
una actividad consfante en las diparas cantinuos 
que se hacen contra las enemigos electronicos que 
se mueven inquietos par la pantallo, El dispositive 
de autodisparo viene a evitor la fatiga «digital» 
aumentondo ol misma tiempo la punterra. 


Dcbido a que d Spectrum no dispo¬ 
ne on su interior de interface de joystick, 
varias firmas corner dales se ban lanza- 
do a fabriear interfaces con criterios di- 
fere i it es. lo que ha dado lugar a un gran 
deseonirol en su utilizaddn, y por su- 
puesto, a incluir las correspond!ernes 
opciones por software al principio del 
juego. 

I odos los fabricanies particmit del ti* 
po de stick o palanca para juegos que 
ya exist ia previamente y que come re ia- 
li/o ATARI, til exito alean/ado poste¬ 
rior meatc ha propidado su estandariza- 
cidn. Este joystick usaba cuatro pulsa- 
dores para las cuatro dircccioncs gco- 
gra fleas mas tin quinto que haeia de dis¬ 
part). El collector era de lipo CANON 
de 9 term inales en el cmal la distribution 
con los pul sad ores era: 1; I’tilsuilur lut¬ 
ein iirriba, 2: Pulsadtir haeia ahiijo, 3: 
PuKador i/qukTdo. 4: Pulsador dere- 
eho, 6: Disparo, M: C'omtin, 7; + 5 V«l* 
litis, 5: Ptiteni'inmelni A y 9: Potencid- 
inetro B. Estos dos ultimo* son a ft ad i- 
dos para entregar valores analdgicos 
proeedemes de potent iometros de man- 
do, 

Existe otro lipo de joystick que tinli- 
za exelusivameiite potencidmetros para 
obicner la information de movimientos. 
En estos, la palanca se encuentra liga- 
da mediante un mecanismo a dos potcii- 
ei6metros eoloeados fisicamcnte en an- 
gtilo recto, siguiendo los ejes X e Y. Este 
mitodo requiere on convemdor 
analdgictvdigiial cn la interface, presen 
ta una mayor precision de posiciona- 
miento, pero su manipvitaeion es mis 
lent a para juegos y sobre todo, su mo- 
canismo mas delieado frente a Eos mo¬ 
vimientos impel uosos de la palanca que 
se produce!! cn el fragor de la jugada, 


I os joysticks mas popula¬ 
tes para Spectrum son ex- 
dusivamentc do pulsations. 


Interfaces 

para joystick 

Resaliamos como { 
mas iniroduetdos cn 
c! mcrcado d Kemps- 
tou, Sinclair o interface 
2 y de cursor o PRO- 
TEK. Los dos ultimos 
simpiementc emulan 
algunas teclas mientras 
que cl lipo Kempston mi- 
li/a tma de las direcciones 
de puerto Jtbrcs ett el Spec¬ 
trum. 

La interface-2 de Sinclair 
incluye dos conectores para 
podcr jugar dos con trln cant es 
cm re si. La circuiterta de la in 
rfaee haee que cada pulsador de 
la palanca se correspond^ 
con una tecta 
la fila supe¬ 
rior del tecla- 
do. 

Al Joystick-] le 
corrcsponden las 
teclas I, 2, 3, 4 y 
5, al Joystick-2 las 
teclas 6. 7, 8, 9, y 0, sc- 
gtin la distribucion mos- 
trada cn la Hgura 3, 

En La figuru 1 se mucstra el eireuito 
de una de las palancas cn el coal un dr 
euito iniegrado con ciiioo tricslrados hd- 
biles vuelca el contenido de los pu Isa¬ 
doras del joystick cn el bus de dales. Es- 
to oeurre cuando se produce cl dircccio- 
namiento de puerto (IORQ) C n lectura 
(RD)con cl bit dedireeeidn AW, Con Jo 
cual se imita el direccionamienio del te- 
clado, Un segundo bit dedireeeidn AJI 


o A12 liabilita el joystick izquicrdo o el 
derccho respectivamenie, ya que en el 
Eecladoestos dos bits tambien direedo- 
nan la semifila i/quierda o derecha de 
la linea superior del teclado (la fila dc 
los mimeros). Cada semifila se compo¬ 
rt® dc cinco teclas. En la l'iguru I solo 
se represents el eireuito dc uno de los 
joysticks, cl otro serta similar cambian- 
do el bit A11 por A12 de la pueriaOR, 


INICIACION 


LAS INTERFACES 
Y EL AUTODISPARO 
DEL JOYSTICK 
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Tambien h;tbriii quo imcrcambiar los 
pulsadores con respeetoa! bus de dal os 
come se aprecia en la figuni 3. Para mas 
deiailes ver la revista n timer o 8 de MI¬ 
CROHOBBY, 

Si sc cligc la opcion Sinclair cn cl me¬ 
nu de joyst icks Lambicn pueden us arse 
las teclas dc la fila superior al tiernpo 
que ia palanca, pudiendose com pro bar 
en cualquicr juego. 


La Interlace Protefc o cursor, hacc 
corresponds los pulsadores de la palan- 
ca con las teclas dc los cur so res del te- 
clado. esto es 5, 6, 7, y 8 en las mismas 
direedones indicadas por las llech as ins- 
critas cn dichas teclas. FI pulsador de 
disparo se correspondc con la iccla 0. 

Esta interlace lambicn imila al tecla- 
do, por lo lanto usara las seriates cita- 
das amcriormemc para d tipo Sinclair 
(lORQ, RD y AO). En la figura 3 se 
muestra la corrcspondencia ciiada. Ob- 
servese que lodos los pulsadores esian 
as ic nad os a la semi Ilia dcrccha exccpto 
et dc movimiemo a la i/quierda. Fsio se 
traduce en que para la total decod if ica* 
cion dc los pulsadores de la semifila de- 
recha sc cmplca el bit Al 2 y para el pul 
sador de movimtento a ia i/quierda se 
nccesita el bit A11 por pcnenecer a la 
semi fi la i/quierda. 

El esquema elect rico de cste tipo de 
interfaces sc muestra cu la figttru I. Los 
bits All y A1 2 disc rim i nan los pulsu 
do res asignados a cada semifila. Segtin 
lo diclio amerioimcnte, sj se eltge la op¬ 
cion Protek. funcionaran simultanea- 
mente cl joystick y las teclas de los cur- 
sores mas la del ccro. 

La interface Kempston no imita al te- 
dado, sino que mediante un puerlo dt- 
ferente habilita sus tricstrados para leer 
d estado dc los pulsadores {figunU), 

La interface Kempston utilt/a d bit 
A5 como puerto. Cuando este bit se ha- 
ce cero, junto con las sen ales lORQ y 
Rl), el joystick es direccionado y leido. 

A diferencia de las interfaces que imi- 
tan al tcclado, la interface Kempston in- 
terpreta que sc ha movido la palanca cn 
tma cicrta dircccion cuando su bit eo- 
rrespondieme en d bus dc dates es un 
f. Por ejemplo, si sc ha llcvado la pa- 
ianea hacia la dcrccha, cn cl bit IWapa- 
rccera un I cuando sc lee cl puerto DFh 
o 223 en decimal. Esta es prccisamcntc 
la dircccion real dc la interface Kemp¬ 
ston: !>Fh es el resultado en hexadeci¬ 
mal de poner los bits Ad. Al, A2, A3, 
A4, A6 y A7 a uno y unieamonte A5 a 
0. Exist cn natural men tc otras muchas 
direcciones que poseen d bit A5 a 0, di- 
rcecioncs que lambicn habilitara la in¬ 
terface, pero al ser usadas cstas por 
otros perifericos junto at Kempston, se 
produciran err ores dc intcrpretacidn cn 
la led ura del puerto. 

La ftgura 2 muestra dos formas dc 
(ibtencr la interface Kempston, cn fun- 
cion del tipo de tricstrados empllcados. 
Cuando estos no son in ver sores (por 
ejemplo el 74LS244) el comtin de los 
pulsadores habra dc ir a + 5 V para que 
el bit leido proccdcntc de un cierto pul* 
sador sea efcctivamentc un uno. For cl 
eontrario si emptea el circuito iniegra- 
do 74LS240 que conlienc 8 tricstrados 



in ver sores, cl comun dc los pulsadores 
del joystick habra dc cslar concctado a 
tierra. La figunt 2 muestra tod os losdc- 
i idles y filosofia dc concxibn dc esie ti¬ 
po de interface. 


_ El aut od isparo_ 

En cl cucrpo de algunos joysticks 
existe una opcion extra dc autodisparo 
o disparo repot it ivo. Esta opcion sc sc- 
Iccciona llcvando un conmutador a la 
position AUTO o se inhabilita Itevan- 
dola a MANUAL. 


FI disparo repetitivo se ohiiene gra* 
das a un oscilador que existe cn cl cir- 
cuiio impreso dc la 
propia palanca. Laj 
I'recucncia dc cste 
oscilador es apro* A 
ximadamcme 
dc 80 Hz. Sus 
impuhos iran 
hacia el ternti 
nai dc disparo 
del conector 
del joystick 




(Pin 6} siempre 
que sc 
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haya sdcceionado cl modo AUTO, 
El oscilador pucdc csiar hecho con cl 
famoso arc nil a integrado multivibrador 
555 y unos cuantos eomponemes mas, 
tit] coma sc mucsira cn la (inuru 4, El 
hccho do ineluir cl oscilador en la pro- 
pi it base del joystick cs para que este sir- 
va eon eualqutera de las interfaces men* 
cionadas; pero ahi vicnc el problema, 
porque la interface ha de cumplir NE- 
CESA K1AME N \ E dos cond icioncs: 
Entregar + 5V por el terminal 7 del co¬ 
rrector del joystick y que cl comiiti de 
los pulsadores cn la interface vaya a lie- 
rru o negative, porque dc cstos dos ter¬ 
minates obticnc cl oscilador 555 la ali- 
mcntacidu. La mayorfa dc las interfa¬ 
ces no entregan + 5 V por cl terminal ci- 
lado; por oira pane, cn algunas inter¬ 
laces kem psion el comun dc los pulsa¬ 
dores no va a tierra, sino a + 5V como 
licmosdichoamcriormcntc, Por tanto, 
si sc adquierc un joystick eon disparo 
automatic©, lo mas probable es que no 
funclone cn nuestra interface. 


Joystick sin 

_d ispo ro o utomdtico_ 

Si tuicsiro interface es Kempston y 
liene sti comun (Pin 8) a + 5 V no sc po- 
dra hacer ninguna modificacidn. Esto 
se pucdc com probar abriendo la caja y 
obsenando con tm polimetro si esie ter¬ 
minal cfectivameme es posit ivo, 

Pero si, por d conirario, nuesira in¬ 
terface ticne el conuin a negative, solo 
habra que soldar un hilo desde cl ter¬ 
minal 7 del corrector canon Itasta la pa* 


» 


Figuia 2. 
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Figura 3. Cada uno de los pulsadores del joystick se corresponds con una tecia de la primera fila del teclado medianie 
la lnterlace-2 de Sinclair o la Interface de tipo cursor. Los circulos expresan el bit del bus de datos por donde son leidos. 

MH 



Figura 4. Esquema de los joysticks que utilizan autodisparo. El circuito esla in 
cluido en la base de la palanca. Para que el autodisparo sea elective la interface 
ha de entregar tierra por el terminal 8 y + 5V por el 7 del conector CANON. Me- 
diante un conmutador se pasa a disparo manual o disparo repetitive. 


la 14 del 74LS32 quo de seguro cxiste 
en d circuito, para obtener autodispa¬ 
ro. adenitis induir d 555 cn el interior 
de ia palanca tal como sc mucsira cn la 

figure 4, 

El oscilador poclra sei suldado aerea- 
mente cn cualquicr lugar de la placa de 
circuito imprest), El conmutador puedc 
scr uno miniature de palanca que se in- 
cluira en la caja de plaslico con tan so¬ 
lo efectuar la adccuada perforation, En 
posrcidn «auto», pcoducira constante- 
incnte disparos asegurando la cerieza 
del impaeio. 

Una aedon equivalcnte consistin';* cn 
disparar en rafaga, presionando y sol- 
undo cl boron de fuego coni irm amen- 
tc, Es decir, no es lo mismo que dejar 
el boton pulsado, truco que no funcio- 
na en la mayoria dc los juegos y por oira 
parte, para llcvyr a cabo esta accion no 
baria faha tamo Ifo. Esperantos que con 
este inontaje vuestros dedos queden de 
una vlv por todas libres dc lan pesado 
c inutil ejereicio. 


MICROHOBBY 27 



































































































EL SISTEMA "FILMATION" (III) 


Jose Manuel LAZO 



El metodo «Filmation» de programacion es considerado coma el 
mas sofisticado de los conseguidos hasfo ahora. Dentro de este 
sistema, una de las claves mas importantes es el control de los 
«sprite$». En este capftulo explicamos exhaustivamente todo lo 
refe rente a I maneio de los m ism os. 


mane|o 

Preeisamcnte uno de los fact ores a tc- 
ncr cu ajcnta cn hi csiructura del sprite 
es la re lad bn entre sus partes «opacas» y 
ntr»nsparentC5», es deeir, las que permi- 
ten ver a su t raves y las que no. 

St os lijais en la fij*ura 1, podreis com- 
premier 3a muncra de determiner las par¬ 
ies opacas del sprite y potteries a dec u a da- 
menteen la pantalla sin pcrjudicur d res- 
to: en la mascara se lialla marcada nna zo¬ 
na opaca eon un I, y nna transparent eon 
un 0. ExUi cojididdn se invierle eon Una 
operaeidn CPI de forma que lo que en la 
pantalla ha de permanoeer invariable es 
La represent ado en d byte que nos toque 
procesar de la mascara con un I. 

Si eogemos et byte dc pantalla y haee- 
iiios una operaeidn AM) tendremos que 
cn eslc byic habra permanerido invaria¬ 
ble la parte del mismo que correspond;) 
a una zona transparent del sprite y la 
opaca que se hahria puesio a 0, Ya solo 
nos queda realizar un OK con cl sprite 
propiamenie dicho y volver a poner el byte 
producto de todas estas operaciones otra 
vez en la posicidn que Ic correspond!a en 
la pantalla. Asi de sene ilia es la formula 
del sprite: 


SPRITE (f PI MASCARA! 
AND PANTALLA DR GRAM CO 


Esto se puedc aprcciar cn la linca 1840 
del Itsiado 3 (ver mi mere anterior): en A 
eogemos d byte de mascara, tuego lo in- 
vertimos eon un CPI. y lo «ANDeamos» 
con la direccion dc pantalla, cn la linca 
1870; lo guardamos en la pantalla como 
almacenamiento temporal y eogemos cn 
d registro A cl byte del grafico, Por ulti¬ 
mo. cn la linca 19 Id lo «OReamos» con 
cl byte de pantalla y siluamos cl resultu- 
do en 9a misma. 


Alta resolmion en vertical 

Lbgicamcnle, unas rutinas que sc pre- 
den dc gesiibn de sprites ban dc tr aba jar 
en la maxima resolution del ordenador, 
esto cs, pixel a pixel. La alia resolution 
en sentido vertical es mas sene ilia dc cotv 
seguir que cn sentido horizontal. 

Encomrar la direccion de la mcmoria 



de pantalla correspondsntc a una dcier- 
minada posicidn Y es cosa facil ya que lo 
rcaliza una rutina dc la ROM: pi\d- 
iidress. No vamos a comcnlar ahora cd- 
ino funciona debido a que ya sc explted 
en el arlieuto Rutinas Grafica-s. cscrilo por 
cl mismo amor en el MICROHOBBY mi- 
mero 83 y sueesivos. E’odeis apreeiar c6* 
mo dielia rutina es llamada en la linca 
2360 y 230 del Itsiado 3- 

El problema reside en calcular la direc- 
cidn del scan que sc halle debajo de uno 
determmado. Debido a la organtzaeidn dc 
pantalla del Spectrum este c&lculo no sc 
puedc realizar con una simple suma, 
sino quo ha si do necesario desarro 
liar una rutina que, sin perjudicar 
ningtin registro calcule, para un 
valor dc pantalla conlcflido 
en EEL el que se hallo deba¬ 
jo. La rutina que hace 
esto es la que se en- jm 
cticnira en la linca 'r 
3760 y sucesivas 
del list ado 3. 

Ptiedcn exis- 
lir ires condi- 
cioncs deicrmi- 
nadas para las 
cuales hay que 
realizar send os 
calculos distin- 
tos: 

— Por una 
parte que el pro¬ 
ximo scan se en- 
cucnirc cn la rois- 
ma posicidn de ea- 
ractcr que ct primitivo: 
despues dc cstiidiar la or- 
ganizacidn de parualla nos da- 
mos euenta que esta condiddn se 
puedc determinar por los tres bits de me- 
nor peso del registro de mayor peso que 
este apimtando a la pantalla, en este caso 
HL. Si estos tres bits se encucniran cle- 
vados es que el scan primitive es cl ulti¬ 
mo de un cardctcr y el siguientc esia en 
otra posicidn dc caractcr. La mancra dc 
determinar csto, linea 3780, es enmasca- 
rar estos tres bits con una operaeidn AND 
y eomparar con 7, Para calcular la prdxi- 
ma posicidn de pantalla si cl scan cstii cn 


el mismo caractcr solo hay que aumcmar 
cn una unidad del registro dc mayor peso 
que apunia a la pantalla. 

— En segundo Sugar se puede dar el ca¬ 
so dc que d proximo scan se halle cn mro 
caracter. Lo primero que tenemos que ha- 
oer ahora es vcrificar si. ademas de eam- 
biar de caractcr, hemos cambiado de tcr- 
cio de pantalla. Esto sc detecia porque el 
registro dc menor peso conticne un valor 
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superior a Eflh ffmea 3850}. El eaJeulo pa 
ra cambiar dc caracter os lurnbicn muy 
send Ho; mi mar a I resist ro do men or peso 
32 y resiar al do mayor 7 (Imeas 3870 y 
sucesivasj. 

— Por ultimo, cn ei easo de quo cam- 
biemos do icrcio y caracter hay quo haccr 
un tcrccr calculo muchtsimo mds send lie; 
mi marie al registro HE el valor 32. 

Asi de scncilla os la rutina para calcu- 


lar la proxima direction de un scan. Si os 
dais enema al prinetpio de la rutina sc sal* 
va el registro A y I os Hags en la pila con 
la eualconscguitnos quccsia rutina reali- 
ee todos mis ca leu los sin modi Rear on na- 
da ningun registro, salvo cl HI quo os. lo- 
gicamenic, cl qnc nos interest modi Rear, 


Alta resolution en horizontal 


Esic problorru os bast ante mas com pit 
jo de resolver eomo ahora veremos. En el 
listado 3 hay trna rutina, llamada SCAN, 
quo cs comun para todas y que ticne oo- 
mo mi si on cl «spritear» un scan del gr;i- 
rico que quotamos imprimir en alia reso- 
lucidn on horizontal. En csta ruiina po 
dremos a precis r la tecnica utilizada. 

En primer lugar fijaros cn la figura 3. 
Represents las operaotones que bay quo 
haccr con un byte del grafico para poncr- 
lo on cl silio adccuado de la pantalla. La 
alia resolution en horizontal ticne como 
problcma principal cl que un byte del spri¬ 
te va, en la niayoria de los easos, entre dos 
bytes de la memoria de pantalla, cs docir, 
se cncuenira «panido» cn dos, Adcmas 
hay que saber por d6nde hay que panirlo 
y desarrollar una rutina muy, muy rapi- 
da que lo haga. Pienscsc que estc cs el cs* 
calon mas inferior de la ruiina y que si no 
cs rapido, cl cfccto dc kntilud se multi 
plicarti por un factor bastante elevado. 

Los dos recta ngulos de la parte supe¬ 
rior represeman dos bytes de la memoria 
dc pantalla, por ejcmplO 4tWfl h y 4001 h 
y los dos de la parte inferior, uno solo del 
grafico que pretendemos imprimir, cl dial 
va a ir situado en la coordcnada 3 cn X. 
Comer sc ve e! byte dd gnifico va entrees 
tos dos de la pantalla. Si lo pusicramos 
sobre d dc la i/quierdu nos damos cuen- 
ta que habria que dos plazar c) grafico 3 
hits a la derccha, Y si lo ponemos sobre 
el de la derccha habria que dcsplazarlo 5 
bits a la izquierda. 

Dc esto sc deduce cl siguiente algoril • 
mo: hay que haccr dos operadones con 
cada byte del grafico, cn la primera, con 
cl primer byte de panialla hay que dcspla 
zar a la derccha cl byte del sprite lantas 
vcces como marquen los tres bits dc me- 
nor peso de la coordcnada X dondc de 
scamos imprimir. En la segunda opera 
cion, que sc rcatlza sobre el proximo byte 
de la pantalla, hay que haccr un dcspla- 
za mien in del mismo byte del graflco tan- 
las voces como el result ado de 8-Jos ires 
bits dc nicnor peso de la coordcnada X. 

Este ultimo byte de pantalla cs cl pri- 
mero para cl pr6ximo byte del grafico dc 
bido a que ha quedado un espado a la de¬ 
rccha sin imprimir. 

En realidad es un ppco mas comphca- 
do; piensese que no sblo hay que bacer cs- 
to, sino que, itdemus, hay que lakear la 
pantalla coherent entente y apiicar la for¬ 


mula del sprite en las dos operadones, asi 
eomo haccr lamhien las rotacioncs sobre 
la mascara. 

Las dos rutinas dc rolaeioncs, situadas 
cn las Uncus 1350 y 1470, sc han pueslo 
por separado para optimi/ar cn lo posi* 
blc cl funcionamicnio dc las mismas a cos¬ 
ta de un consume dc memoria. Asimisino, 
estas rutina.s no pcrjudican ningun regis- 
IrO, nada mas que cl A, que cs cl que se 
ptetende rotar y no rcquicrc ningun va¬ 
lor de entrada. 

El buffer del grafico cn dondc sc guar- 
da lo lakcadn de pantalla, cs cn estc ca¬ 
se, un caracter mas grande que cl grafico 
misnto, esto cs asi porque al estar el gra- 
fieo cnlfc dos bytes siempre so bra un tro- 
/o dc byte por una parte que, pinto con 
cl otro trozo por la oira forma un byte dc 
pantalla que hay que guardar porque el 
sprite lo corrmnpc. El taken sc realt/a cn- 
ire una rotation y la siguiente. salvo al 
prindpio del volcado del scan, Esto lo in- 
dica la variable SWIC que al llamar a la 
rutina SCAN ha dc estar a I. 

Esto cs basicamentc todo lo que sc pue- 
dc coniar de la ruiina de volcado de spri¬ 
tes, para usarla s61o hay que cargar el rc- 
gisiro FIC con las coordcnada* dc la pan- 
lalla que eoincidan con la esquina superior 
izquierda dd sprite que queremos impri¬ 
mir, cl registro HL con la direction don- 
de sc encuentre la tabla del grafico y ha¬ 
ccr un CALL SPRITE; entonccs veremos 
como miestro grafico cs pueslo cn panta- 
lla de una forma I’abulosamcntc rapida, 



Figure 2 


ALTA RESOLUCION HORIZONTAL 



Desplazamienlo 
3 bits 


Desplazamiento 
5 bits 


Figure 3 
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Esta rutina, shuada en la linca 9W y 
sucesivas, sc encarga de borrar un spri¬ 
te cualquiera que tuviesemosen la pan- 
lalla; cs la mas scncilla de usar y cntcn- 
der. Solo tonemes quc cargar HI. con 
la direction dondc $e encucnrre la labia 
del grafieo y ILamarSa. l.o quc liacc es 
volear scan por scan cl conlcnido del 
buffer quc, previamcnie, hem os carga- 
do con la rutina SPRITE cn la pa Ma¬ 
lta. Realm entc tiene pocas complicacio- 
nes y una vc/ entendidas las cxplicacio- 
nes anteriores sob re cl funcionamicnto 
dc la rutina volcadora no debt’ liaber 
n in gun incoincnicntc con esta. 

Aqui no cs neccsario hacer cakulos 
para aha resolution cn horizontal, ya 
quc sc vuclca por caraclercs, La rutina 
que utiliza cs NEXTHI. quc, como ya 
cxplicamos, sc encarga para uit determi- 
nado scan, dc cakular la direction del 
quc sc cncucnirc inmediatamente debajo. 

Rutina de movimiento 


I lemos dejado para el final las expli- 
cacioftcs dc la filosofia dc funciona- 
miento de la rutina dc movimiento dc 
un sprite cn la pamalla debido a quc cs 
la mas com picj a y quc reali/a las opc- 
racioncs mas intcligcntcmente. 

Probamos sistemas distinios para 
mover cl sprite por la pamalla, unos 
adolecian de parpadeo y otros de lenti- 
tud. Tras multiples devaneos, Megatons 
a la conclusion dc quc la linica mancra 
de mover el sprite por pamalla rapida- 
mente y sin parpadeos era borrar el que 
estuvicra cn la antigua position a la vcz 
que itnprimimos cl de la nueva. 

Si os fijais cn la flgura 4 us darcis 
l ucni a rapidameiite dc la filosofia quc 
hcinos seguido para su desarrollo. El tc- 
ma era que si, por ejcmplo, queremos 
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La rutina borradora 


denada I con rcspccto a la antigua, lu 
dial sc puedc ver cn cl bude situado a 
partir de la tinea 3(W0 el dial llama a 
la rutina PINTA. 

Esta rutina {linca 405ft) sc cncarga dc 
pintar un scan del nuevo sprite cn la 
nueva posicion sirviendosc de la rutina 
SCAN. A do mas va almacenando cl con- 
tenido dc la pamalla cn cl buffer I. 

Es de destacar en cstc memento que 
cada grafieo, si vamos a usar la rutina 
MOVE prccisa dc dos buffers de iden- 
tica longitud. Esto es asi para poder ir 
guardando en el primero y res tab loci en- 
do a partir del segundo. Logicameittc, 
la rutina MOVE sc encarga dc volear, 
con la subriil ina CHANGE, cl corUeni 
do del buffer I en el 2. 

Cuando hayamos icrminado con el 
primer bude tenemos volcado cn pan* 
lalla cl grafieo cn la nueva posicion has- 
la cl scan de comien/o dd sprite dc la 
vieja poskidn. cn cstc moment0 tene¬ 
mos quc empezar a reali/ar una opera- 
cion un poco mas compleja, linca 312ft 
y sucesivas, que cs rcstablecer un scan 
del arniguo grafieo, takear cl eonteni- 
do del scan correspond ientc al nuevo 
sprite, y volear este scan del nuevo sprite 
en su posicion cn pant alb. 

El buck sc repet ira tantas veccs co¬ 
mo sea nes hay a imcrscccionados cut re 
el viejo y el nuevo sprite. 

1:1 ultimo buck para cstc algorilmo 
esta a panir de la linca 317ft: solo tene¬ 
mos que rcstablecer los scanes quc que- 
den por debajo del sprite en la antigua 
posicion. 

Para el easo dc quc querainos mover 
cl muficco liacia abajo cn vcz dc hacia 
arriha, ver Ifigura 4, los pasos que hay 
que seguir son los contraries, cs deeir: 
primero rcstablecer el tro/o no sola pa - 
do del arniguo sprite por cl moderno, 
luego i(interatmbiam los scanes del an- 
iigUO sprite por cl nuevo, y por ultimo, 
pintar !o quc quede del nuevo sprite. 


HNXl 


mover nuestro muik'co un par de pixels 
hacia abajo restablecicramos los ires 
primeros scanes del grafieo antiguo, lue¬ 
go empe/amos a takear las posicioncs 
dc pant alia dd grafko modemo a la ves 
quc lo vamos imprimiendo y resiabk- 
cicndo cl antiguo. Por ultimo solo vol- 
camos los dos tihimos scanes del grafi 
co moderno. 

I astatna que cstc algoritmo quc fun- 
dona tan hien si desplazamos el sprite 
liacia abajo sc muestra incom pet elite, si 
lo move mas hacia arriha o hacia utio dc 
los lados por lo quc ha sido neccsario 
dctcctar a la entrada de la rutina MO¬ 
VE, lincas 26*W y sucesivas, si d movi¬ 
miento cs hacia arriha. hacia abajo o sin 
movimiento vertical ya que para las ires 
con did ones es prcciso usar un algorit¬ 
mo distinto. Si nos cent ram os en la par 
tc izquierda dc la tigura 4 veremos quc 
esta representado cl caso de que el spri¬ 
te sc mueva hacia arrib .1 (subrut ina si- 
tuada a panir de la linca 297tf). 

Primero tend r cm os que volcar una se- 
rie de scanes dd sprite en la nueva po- 
sicion; este ntimero de scanes vicnc dc- 
icrminado por la rcsta dc la nueva cOOr- 




















JOYSTICKS MAS SENSIBLES 


Este preciado instru¬ 
ment© cast siempre ne- 
cesita funcionar a duras 
penas efectuando arries- 
gadas maniobras acro- 
b£ticas, por lo cual pre- 
Cisa de una sensibilidad 
que no siempre posee: la 
SOlucidn es muy facil, 
basta con seguir estos 
pasos; 

— Se desmonta el 
joystick, con mucho cut- 
dado de no romper o da- 
tiar Ids cables que unen 
la palanca al soporte (ca¬ 
bles del botdn de fuego). 

— Enlonces si mira- 
mos en su interior (en el 
caso del modelo Quit 
Soil II), veremos unas 
lenguetas de metal que 
al unirse efectuan el con- 


— Por ultimo, hay 
que tener en cuenta que 
el aumento del volumen 
debe ser proporcional en 
todos los contactos, 

— Una vez terminada 
la operacidn limpiare- 
mos las superficies de 
contacto con un baslon- 
cillo humedecido en al¬ 
cohol, 

Josd Luis Tajada 


tacto necesario para ef 
movimiento. 

— Pues bien, si fundi- 
mos un poco de estaflo 
sobre la superficie de 
contacto de la lengueta 
inferior, en el circuito im- 
preso, y con sumo cuida- 
do lo extendemos en to- 


dos los contactos, de tal 
forma que subamos la 
altura de gstos un mili- 
metro. obtendremos una 
vez montado el joystick 
un mando de SUPER 
SENSieiUDAD. 


INPUT NUMERICO EN 
CUALQUIER POSICION 


En alguna otra ocasidn 
hemos publicado alguna 
rutina para realizar un In¬ 
put, pero nunca tan sen- 
cillita y fgcil de entender. 
Desde Buenos Aires, en 
Argentina, nos Mega un 
pequefio truco que nos 
envia Humberto M, 

Esta pequefta rutina 
en Basic realize con muy 
pocas instrucciones un 
Input numgrico o alfanu- 
mgrico en cualquier lu- 
gar de la panlalla. 


IVPUT NUMERICO 


Su funcionamientoes 
muy seneillo, Toma cual¬ 
quier caracler, por lo que 
apficando iuego la fur- 
cion VAL sobre B$ se ob- 
tiene el numero deseado 
siempre que los caracte- 
res que componen ei 
mismo sean procesables 
por dicha funcidn, por 
ejemplo: 3 + 4,17589, 4/3, 
5‘(4+ 10), etc* 

Para caracteres alfa- 
numericos no hay pro- 
biema. 


CARACTERES 

INVERTIDOS 


Jose Eugenio Berna 
Huerta de Zaragoza nos 
envia una corta rutina en 
cddigo maquina con ia 
que conseguiremos po- 
ner boca abajo facilmen- 
te el juego complete de 
caracteres. 

Para utilizaria basta 
con teclear el programa 
cargador en Basic que 
os ofrecemos, y para que 
aprendais como se ha 
realizado la rutina, tam- 
bign damos el listado en 
ienguaje ensambfador. 


USTADO ENSAMBLADOR 


14 

m 

44004 

n 

ENT 

1 

30 

to 


40 

LD 

Hi ,15414 

50 

ID 

DE,44775 

40 

LD 

B,94 

70 CEHO PUSH 

BC 

00 

LD 

B ,3 

90 IHO 

LD 

A.tHL) 

100 

LD 

<D£),A 

no 

INC 

HI 

120 

DEC 

DE 

130 

mi 

UNfl 

140 

LD 

6,14 

ISO INC 

INC 

DE 

140 

DJNZ 

INC 

170 

POP 

BC 

180 

DJNZ 

CERQ 

190 

RET 



10 FOR R = 64000 TO 64-029 RERD 
6: POKE fl,6 NEXT Ft 

20 DRTR 253,54,253,252,33,0,61 
, 17 , 7 , 253 , 6 , 96 , 197 , 6 , 3 , 126 , 16,35 
, 27 , 16 , 250 , 6 , 16 , 19 , 16 , 253 , 193,16 
, 239,201 


30 RRNDOMIZE USR 64000 



En este espacio tambign tienen cabida los trucos quo 


nuesiros teetores quieran proponer. _ 

Para alio, no tienen mgs que enviarlos por corre o a MI¬ 

CROHOBBY, Ctra. de Irfln km 12,400 28049 Madrid. 


10 LET bS = '*" 

20 PRUSE 0 

30 IF 1NKEYS=CHR$ 13 THEN RETU 

PN 

40 LET b$=b$+CHRf (CODE INKEY $ 
} SO PRINT RT 10,10;b* GO TO 20 
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CONSULWRIO 


kPLOTh v «POINTh 
WC/M 

Me gustaria saber por 
qud no funciona la si- 
guiente rutina en cddigo 
mAquina. con la que pre- 
tendo dibujar un punto en 
la posicidn de pantalla 
88,88 (PLOT 88,88} Si en la 
0.0 bay un punto: 


OS 

ORG 

60000 

to 

LD 

8,88 

20 

LD 

CM 

20 

CALL 

m 

40 

POP 

8 C 

50 

LD 

A,C 

60 

CP 

1 

TO 

JR 

NZ'VQIT 

so 

LD 

S.Q 

90 

LD 

c ,0 

too 

CALL 

8933 

110 VOL V RET 


St 

hago « 

PHINT 


6000Q» me devuelve «0» si 
en 88,88 no hay punto y 
"1* si to hay, por to que 
sd que funciona bien has- 
ta la tinea 40, pero no ha- 
ce nada mas. 

Andtt ■ JOBACHO - Cad,i 

[! La rutina que nos envfa 
estA bien planleada pero. 
suponiendo que funcio- 
nara. harfa exactamente 
lo oontrario a lo que us- 
ted indica, es decir, PLO- 
Tearia un punto «Q,0» si lo 
hubiera en 38,88. El pro¬ 
blems estA en la instruc- 
ci6n «POP BC* que des- 
crganiza la pila de mA- 
quima; lo increfble es que, 
a pesar de ello, consiga 
retornar. Si utilizara esta 
rutina varias veces denlro 
de un programa, lo mas 
probable es que llegara a 
vaciar la pila y el micro- 
procesador se perdiera al 
tomar parte de lo que hu¬ 
biera encima de RAMTOP 
como direcclbn de relor- 
no. La subrutina «POINT- 
devuelve su resultado en 
la pila del calculador, no 
en la de mAquina, por lo 
que este resultado no 
puede ser lefdo con un 
• POP*. Por fortuna, tarn- 
biAn devuelve el resulta¬ 
do en *A», y podemos 
usarlo sin tener que leer- 
lo del stack del calcula¬ 


dor. La siguiente rutina 
bace lo que usted pide: 


10 

ORG 

60000 

20 

LO 

BC,0 

30 

CALL 

POINT 

40 

AND 

A 

50 

RET 

Z 

60 

LD 

BC. 05858 

70 

JP 

PLOT 

60 POINT EQU 

3910 

» PLOT EQU 

3933 


El retorno se produce, 
direciamente, desde la 
rutina «PLOT», no es ne- 
cesario hacer «CALL« a 
una subrutina y poner 
despuAs un «RET», en lu- 
gar de eso se puede ha¬ 
cer un «JP» a la rutina y el 
retorno se produce desde 
eila, de esta forma, se 
ahorra un byte. 


Lo primero que hay que 
hacer es meter el date de 
•A* en la pila del calcula 
dor. Esto se consigue lla- 
mando a ia subrutina 
’*STACK_JV J (2028h). A 
continuaciOn llamar al 
calculador (con RST 028) 
con el literal iFh para 
SIN, 20h para COS y 21 h 
para TAN (para salir del 
calculador podra usar el 
literal 38h). Con esto, ten- 
drA el resultado, en coma 
flotante, en lo alto de la 
pila del calculador. El 
problema es leerlo desde 
ahi. Para ello. lo mAs ade- 
cuado tal vez sea multi- 
plicarlo por 100, Si es un 
seno o un coseno, y ba¬ 
llade la parte enters, con 
lo que quedarA un valor 
entre «0» y *100» que si 


Trigonofoetna en 
ePdiqO mAquina 

Me gustaria saber cd- 
mo es posibte ob tener et 
SIN, COS y TAN desde el 
cddigo mrkqulna de un 
numero almacenado en 
el registro «A» de la for¬ 
ma mis senciiia posibie. 

JoboL HE ORE JO - Metidt 

I. Las funciones trigono 
mdtricas no son lo mAs 
adecuado para hacer en 
cddigo maquina, ya que 
requieren el uso del cal¬ 
culador del la ROM. lo 
cual no es, en absoluto, 
sencillo. El problems mAs 
grave no es haliar el SIN 
o el COS, sino leer el re¬ 
sultado, ya que Aste serA 
un numero fraccionario 
entre *0* y y este tipo 
de numeros son extrema- 
damente difIdles de ma- 
nejar en CIM. 

No obstante, vamos a 
indicarle de forma resu 
mida, c6mo proceder. 
aunque le recomenda- 
mos un detenido estudio 
del liltimo capitulo de 
nuestro Curso de Cddigo 
MAquina (MICROHOBBY 
numeros 92 al 93) donde 
se tratan las subrutinas 
de la ROM y el manejo 
del calculador. 


puede ser leldo en un re¬ 
gistro y que serA directa- 
menle proporcional al se¬ 
no del numero. A conti- 
nuacidn, y como ejemplo, 
le mostramos una rutina 
que halla el seno del nu¬ 
mero contenido en *A* y 
devuelve el resultado 
tambidn en <*A* como el 
seno multipllcado por 
100. Recuerde que el va¬ 
lor de enlrada ha de estar 
en radianes. 


LD BC.1® 

CALL STA_BC;Guarda 100 
CALL STAJt -Guards *A> 
RST 028 ;Uama caicui. 
OEFB 01 F ;HaHa SIN 
DEFB 004 SIN * 100 
DEFS 0?? iHallaINT 
DEFB 038 ;Sale de calc, 
CALL FPTOA ;LmpkuII. 
RET 

STA BCEQU#2D2B 
STA_A EQU02028 
FPTOA EQU02005 


La rutina queda muy 
bonita, pero es absolgta- 
mente intitil (salvo como 
ejemplo) ya que el dato 
de entrada tiene que es¬ 
tar en radianes, por lo 
que la precisidn del eAcu- 
lo dejarfa mucho que de¬ 
sear. Lo cierto es que, 
probabiemente, nunca 
tenga que utilizar funcio¬ 
nes trigonomAtricas en 
un programa en C/M. Es- 


peremos, no obstante, 
que la rutina le sirva de 
ejemplo sobre edmo ma- 
nejar et calculador. 

Brother EP 44 

Tengo un Spectrum 
con el Interface-1 y cable 
HS-232 de Investrdnica, y 
por otro I ado, una Brother 
EP-44 . con fa que os es - 
cribo. Et caso es que para 
enviar textos no hay nin- 
gun problema, pero al in- 
ten tar pasar un iistado, 
los GDU me salen como 
un signo de interroga- 
cidn . Me gustaria saber si 
esfo se podrfa solucio- 
nar, aunque sea con un 
programilta. 

JO** t Oft At/ 

La Brother EP-44 es 
una mAquina de escrlbir, 
no una impresora, por lo 
que carece de posibilida- 
des grAflcas. Sdlo le ad- 
mitirA caracteres ASCII, 
es decir, aqu Alios con cd- 
digos comprendidos en¬ 
tre 32 y 127 ambos inclu¬ 
sive. Los GDU tienen c6- 
digos superiores a 127, 
por lo que aparecen co¬ 
mo un signo de inlerroga- 
cidn. 

En las impresoras ma- 
triclales normales, la so- 
lucidn esta en listar por 
pantalla y hacer un 
•COPY* (es el procedi- 
miento que empleamos 
nosotros para los lista- 
dos que publicamos), pe¬ 
ro la EP-44 no admile 
•COPY*, ya que no traba- 
ja en modo grAtico. Cier- 
tamente, creemos que el 
problema no tiene solu- 
cidn. 

Program sgipn 
on C/M 

Qulero preguntar edmo 
se hace para poner un 
programa en cddigo mA 
quina , porque cuando to 
tecleo, la primera letra no 
aparece, y aparece, en su 
iugar, et comando de ta 
tecla. 

JOrcJ/ Gt/AL - 
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DSu duda es muy fre- 
cuenle entre los prlnci- 
piantes, y no es 6sta la 
primera carta quo recibi- 
mos con la misma pre- 
gunta. 

El Spectrum Neva incor- 
porado un interprets de 
tenguaje Basic. Cuando 
se coned a el ordenador, 
el usuario se encuentra 
con el editor de Basic, 
por to que solo puede 1e- 
dear comandos de este 
lenguaje. Para programar 
en cbdigo ntequina, lo 
mas cdmodo es escribir 
el programa en Assem¬ 
bler y, luego ensamblarlo, 
El Spectrum no permite 
escribir directamente en 
Assembler, por lo que no 
hay mis remedio que uti- 
lizar un programa deno- 
minado «Ensamblador», 
Estos programas lievan 
incorporado un editor de 
Assembler que le permit!- 
ra teclear su programa 
con toda tacilidad 

Primeroi paaoa 

He estudiado et progra 
ma de instrucciones que 
i fiene con et ordenador 
Spectrum 48 K y veo Que 
me fatten aun muchos 
conocimientos para po- 
der en tender los progra¬ 
mas que edlt&s en ta re¬ 
vista. Por etlo, os pido 
que me aconsejdis qub // 
pro o to que puedo estu- 
diar para en tender dichos 
programas. 

Ju*n J. iOBERA - PtmpfoffM 

□ Por su carta, deducl- 
mos que acaba usted de 
entrar en este maraviiio- 
so mundo de !a Informdti- 
ca. No se preocupe si le 
cuesta empezar a enten- 
derio, nadie nace sabien- 
do pero, sobre todo, no 
se desanime. Existen un 
montdn de libros y publl- 
caciones para ayudarle y, 
por supuesto. puede re- 
currir a nosotros para to- 
do toque necesite, 

Los programas que edi- 
tamos en nuestra revfsta 
esten en Basic o cbdigo 
maquina. Le recomenda* 


mos que empiece por el 
primero que es mis tecil. 
Para ello, puede servirle 
el propio “Microbasic* de 
Rafael Prades que puede 
solicitar por correo a 
nuestra editorial. Si le 
apasiona el tema (de lo 
que estamos seguros) y 
decide continuar con el 
cddigo m^quma, le reco- 
mendamos el Curso de 
CPdigo Maquina publics 
do en Fas p&gsnas centra 
les de MICROHOBBY en 
los numeros 42 al 95 No 
obstante, empiece por el 
prlncipio y vaya avanzan- 
do poco a poco, En me- 
nos de un arto puede do- 
minar ambos lenguajes. 

Monttoraa 

Tengo la posibUidad de 
adquirir. a muy buen pre- 
cio, un monitor de video 
(fdsforo verde), proceden- 
te de un circuito cerrado 
de tetevisidn de unas oft- 
etnas. Pero mi problems 
es que, habiendo consut- 
tado con fa delegactbn de 
Investrdnica de mi Ciu¬ 
dad. en cuanto a si me 
servtrfa para mi Spec¬ 
trum, ia unica respuesta 
obtenida ha sido que 
ettos me instalaban una 
sat id a de video compues- 
to, para monitor, sin sa¬ 
ber decirme si esto seria 
compatible con este tipo 
de monitor. Por cierto 
que mostraron muy poco 
interds por mi consulta. 

He de deciros que yo lo 
he enchufado a la salida 
de video de mi video-cas¬ 
sette, para ver si era com¬ 
patible con esa salida y 
no he iogrado siqulera 
que se iiumlne la pant a- 
tla. 

Jorg* JkRQlT . 

[ Es Idgico que no hayan 
podido darie una res¬ 
puesta concisa sin ver y 
probar el monitor. La ma- 
yorfa de estos monitores 
tienen entrada de video 
compuesto, pero puede 
ocurrir que el suyo utilice 
un sistema distinto. En 
cualquier case, cualquier 


monitor que pueda ser 
compatible con el Spec 
trum, tambign lo debe ser 
con la salida de video 
compuesio de un vi* 
deo-casselte. Comprue- 
be. no obstante, si el pro¬ 
blems es que el monitor 
este averlado. 

Respecto a instalar la 
salida de video compues¬ 
io en el Spectrum, es tan 
tecil que vale la pena ha- 
cerlo uno mismo. La se- 
fial se toma del mis exte¬ 
rior de los dos conducto- 
res que entran al modula 
dor y se aplica a la pata 
central de un conector 
hembra tipo «RCA» a tra- 
v4s de una resistencia de 
10 ohmios (para evitar 
averras en caso de ccrfo- 
circuito). La masa puede 
tomarse del cuerpo mete- 
lico del moduiador, 


Spectrum Plu» II 

We leido que ban saca- 
do el Spectrum Pius ft. 
heebo por Amstrad, por 
to que me interesaria sa¬ 
ber si van a dejar de fabri- 
car el Spectrum Plus. 

En caso afirmativo, 


ipodria cambiar et Spec¬ 
trum Plus por un Plus ft 
dando ta diferencia, o 
tendrta que comprar uno 
nuevo? 

AttioofuQvii ■ emu 

La aparicibn en el mer- 
cado del Spectrum Plus II 
hace pensar que el mode- 

10 anterior dejate de fabri¬ 
cate y, de hecho, es 
prdctlcamente seguro 
que asi sea. Tonga en 
cuenta que el Plus II sale 
al me re ado casi al mismo 
precio que tenia el anti¬ 
que Plus. 

Respecto a (a posibili- 
dad de cambiar uno por 
otro, no creemos que sea 
posibie, dado que se tra- 
ta de dos ordenadores 
bastanle diferentes, a pe 
sar de ser compatibles. 
Cuando Investrdnica dio 
fa oportunidad de cam 
biar el 48 K por el Plus no 
se trataba, realmente, de 
un cambio. Lo que hacian 
en realldad era ponerle 
un 48 K al teclado de un 
Plus, En este caso, no es 
posible reaiizar la misma 
operacidn, ya que el Plus 

11 es compleiamenie dife- 
rente del modelo anterior. 
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• VENDO Impresora ma- 
tricial Seikosha GP-50S (in¬ 
terface di recto para Spec¬ 
trum), en perfecto estado, 
por el precio de 15,000 ptas. 
Interesados dirigirse a: Da¬ 
niel Vidal Llach, Conde Sal- 
vatierra, 28, 80225 Terrasa 
{Barcelona). 

• QUIERO vender el si 
guiente lote y a un precio 
de 33,000 ptas,: Zx Spec¬ 
trum 48 K, con interface 
Kempston, joystick Quick 
Shot I. libro de instruccto- 
nes en casteliano y cinta 
horizontes. Et ordenador 
sblo por 28.000 ptas. intere- 
sados en la compra pueden 
Katnar al tel, (93) 235 06 74 
y preguntar por Juan (hijo) 
o bien escribir a la siguien- 
le direccibn: Juan Lesbn. 
Centro, 6 8, entlo 1°. 08026 
Barcelona 

• VENDO consola de vi- 

deojuegos CBS- 

Colecovisibn con 6 cartu- 
chos y volaote (todo con 
instrucciones en espaftol y 
cables) por el precio de 
30.000 ptas. interesados es 
cribir a Ignacio Carrera. Ma 
nuel de Castro. 8, 9.“ Vigo 
(Pontevedra). 

• DESEARIA COfltactar 
con usuarios de Spectrum 
16/48 K para el intercambio 
de pokes, trucos, ideas, 
mapas, esquemas. Intere¬ 
sados escribir a Manuel 
Rodriguez. Coriijo, 12, 5. p . 
33012 Gijbn, Tel 
(685) 32 61 32. 

• VENDO Spectrum 48 K 
qon un Interface tipo Kems- 
p'ton, todos los cables y co- 
nexiones, instrucciones en 
inglbs con la cinta de de- 
mostracibn, una funda, re¬ 
vistas. Todo por tan sblo 
17,500 ptas. Llamar at tel. 
668 26 35 de Barcelona. 

• CLUB de usuarios de 
Spectrum 16/43 K, para to- 
da Espafia. Intercombia 
mos, trucos, ideas, mapas. 
etc. Interesados escribir a 
la siguiente direccibn: Juan 
Rambn Garcia Vila. Fonte- 
la s/n. Burela (Lugo). O bien 
llamar al' tel. (982)58 10 81. 

• ME GUSTARIA inter- 
cambiar trucos* rut inas, lis- 
tados, pokes, etc. interesa¬ 
dos dirigirse a: Jose Garcia 
Agustin. Maestro Serrano, 
19. 46830 Benigamin (Va¬ 
lencia), 

• CAMBIO videojuegos 
Sistem Atari CX/2600 con 


joystick. Adem&s regalo un 
amplio catblogo de la casa 
Atari con 70 cartuchos pa¬ 
ra pedir y seis posibilida- 
des distintas de mandos. 
Todo esto io cambio por un 
Spectrum 16/48 K aunque 
tenga el teclado un poco 
estropeado, o en su defec- 
to, un Oric, VIC 20 o un Nit 
Bit 55p. Aceptaria Otras 
ofertas. Interesados llamar 
a I tel. (927)53 19 85 c bien 
escribir a J. C. Ardilla. Gbn- 
gora. 3, 3 “. Naval moral de 
la Mata (Cbceres). 

• VENDO ordenador 
Spectrum 48 K con manua¬ 
ls, cintas de demostra- 
cibn, funda, joystick, inter¬ 
face tipo Kempston y 20 re- 
vislas por sblo 38.000 ptas. 
(negociables). Regalo libro 
de C/M valoradO en 2,200 
ptas. Escribir a David Gar¬ 
cia Cobri. Oca, 73, 4.° B. 
Madrid. 

• VENDO Spectrum Pius, 
com prado en abril-35, pc to 
con muy poco uso, con to 
dos sus comptementos. 
Cassette Computone com- 
prado en agosto-86. 90 nu- 
meros de la revista MICRO- 
HOBBY Y 14 de Microma- 
nfa. Precio total 50.000 
ptas. (se regaia curso com- 
pleto de Basic en cassette 
valorado en 12.000 ptas.) 
Tambibn vendo brgano Ca¬ 
sio CT-600, con emhalaje 
original, parrilla porta- 
partituras. Precio 70.000 
ptas. Adem£s NCRCM-V, 2 
unidades de disco 51/4 con 
teclado profesional. impre¬ 
sora Citoh, 120 c/p. Precio 
400.000 ptas, (usado en vi- 
deoclub). Interesados con 
tactar con Josb A. Rodri¬ 
guez. llamando al tel. 
(952) 39 20 53 de Mblaga de 
10 a 2 y 5 a 10. 

• VENDO interlace pro- 
gramabie con amplificador 
de sonidos, bus trasero 
adiccional y led indicador 
on/off. Muy fbcil de usar y 
no necesita software. Para 
mas informaeibn llamar al 
tel. 201 67 36 de Madrid y 
preguntar por Josb Vicente. 

• VENDO 80 revistas de 
MICROHOBBY adem£s de 
estar interesado en formar 
un club de usuarios en ta 
zona de Gelafe de Madrid 
Llamar por fas maflanas y 
preguntar por Javier al tel, 
(91) 696 14 03 o bien escri¬ 
bir a la siguiente direccibn: 


Javier Agudo Mendoza. Va¬ 
lencia, 45. 1.* A. Getate 
(Madrid). 

• ATENCION compro nu- 
meros atrasados de MI¬ 
CROHOBBY. Tambibn foto- 
copias de Jas instrucciones 
y de los mapas de los si- 
guientes juegos: Zorro, 
Fair light, Camelot Wa¬ 
rriors, Nodes of Yesod, To- 
mahowk. Los gastos de en- 
vio y las fotocopias a mi 
cuenta. Interesados llamar 
al tel. (96) 1384931 y pre 
guntar por Rambn. 

• NECESITO fas instruc¬ 
ciones en casteliano del 
juego Flight Simulation de 
la casa Psion. Pagaria las 
fotocopias. Interesados di¬ 
rigirse al tel. (926) 42 48 90 
a partir de las 8,30 de la tar* 
de Preguntar por Diego. 

• VENDO Spectrum 48 K 
con todos sus accesorios. 
Regalo revistas de Input y 
ZX. Buen precio. Para loca- 
lizacibn. llamar a) tel. 
(91)246 57 54. Preguntar 
por Juan. 

• COMPRARIA las foto¬ 
copias de las instrucciones 
de los siguientes progra- 
mas: Saboteur, Fairlight y 
Finders Keepers. Precio a 
convenir. Interesados Ita- 
mar a Ismael Muhoz San¬ 
chez. Avda. de Madrid, 
60-A, 5,° A. 23008 Jabn. 

• BUSCO las instruccio¬ 
nes de los programas 
Super-Chess 3-5 y Tape Co¬ 
pier 7, Las cambiaria por 
trucos, mapas pokes. Inte¬ 
resados escribir a la si- 
guiente direccibn: Rubbn 
Domingo Herrero. Camino 
Leganes. 37, Mbstotes (Ma¬ 
drid). 

• VENDO ZX Spectrum 48 
K. con libros, cinta de de- 
mostracibn, fuente de all* 
mentacibn. cables, casset¬ 
te especial para et ordena¬ 
dor. interface tipo Kemp¬ 
ston. joystick Quick Shot ll, 
amplificador de sonido, 
psicodblico de tres cana- 
les. Ilegando hasta 1.000 w 
con bombillas. Todo ello 
por sblo 23.000 ptas. Poner- 
se en contacto con Vicen¬ 
te a I tel. 465 61 04 de Ma¬ 
drid. 

• DESEARIA contactar 
con usuarios del Spectrum 
48 K, para intercambiar 
ideas, trucos, informaeibn. 
Interesados dirigirse a: Da¬ 
vid Garcia Garcia. Rey, 37. 


2.° E, 28300 Aranjuez (Ma¬ 
drid). Tel.(91) 891 15 16. 

• REGALO, la cinta 
Chess (ajedrez) o Survival a 
quien me mande las ins¬ 
trucciones complelas del 
programs Pyjamarama. In¬ 
teresados escribir a Emilio 
Fembndez. Manuel Calvo, 

30, 3. p 1z. Port ugaiete (Viz¬ 
caya)* 

• VENDO ordenador 
Spectravfdeo 326-80 K Ram 
con cassette SVI-904 por 
18.000 ptas, Llamar a Da¬ 
niel Majoral Marco. Conse- 
jo de Ciento. 384, 5.*, l.°, 
08009 Barcelona, Tel, 
(93) 245 19 84. 

• PARA Spectrum, vendo 
lo siguiente: interface joys¬ 
tick programable «lndes- 
comp'i (3.500) Mega-Sound 
-Cheetahs (2.000): Conrnu- 
tador TV-ordenador (500): 

13 primeros numeros de , 
*Todospectrum» (1.500); 17 
«ZX Spectrum- (1.500): co- 
leccibn completa de *Cir- 
cuito Impreso- (48 mime- 
ros, 8 abos. 12 primeros en- 
cuadernados) (3.000); tos 47 
primeros de «Elektor» 
(5.000 ptas,); 10 de «l\lueva 
Elect ronica- (1.000), 80 nu 
mero de la revista MICRO¬ 
HOBBY semanal m^sestu- 
che incluido (5.000). Intere- , 
sados llamar al leL 
(91) 246 39 30 Fernando (hi- , 
jo). Noches. 

• £,QUIERES gozar de 
buena musica y de una 1 
imagen nftida en tu Spec¬ 
trum? Vendo: sinletizador 
musical (Ay-3-8910): 3 Cana¬ 
les, 8 octavas, generador 
de envolventes y ruido, sa- i 
lida amplificador, ampiifi- 
cador de video para moni- , 
tores monbcromos y color. 

Si te inieresa llama al tel. 
(93) 334 47 62 y pregunta 
por Javier. 


i 
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ATENCION 


Mkromcsma 

Niece nia colpfckcirariorpi tQn 
cqnenim«ntQi de Codtgp 
MpqLPifid de MSX. qye edemoi 
wan vicKHOf en el arif dgl 
dpminKj cfe Un iU’SQCM’ lo* 
mlereudoi enviar loi sigutenres 

dptov 

—■ Nombre. 

— Dlrecdon. 

— Provincm, 

— Tclefono se iiene, 

— que se 
poseon. 
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,•$5^ - Imagen 3-D 

1 - Control optional de joystick 
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Colossus Chess, vencedor frente 
a todos los programas de ajedrez 
conocidos. 


El programs de ajedrez 
mas avanzado del mundo. 
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Spectrum 48/128K 
Pronto Commodore 
Amslrad 
Amstrad Dsk 


BY R.J. SWIFT 


T.T. RACER et una espectacular 
timulacjdn de una Carrera de 
motos que te pone directamente 
en el asiento de una moto de 
Grand Prix, 

Su be en tu moto y practice en 
los 1 2 mas. famosos circuit os del 
mundo, hasta que estes litto para 
competir , . . , Correras con 
motoristas pmfesionaiei para 
conseguir que la bjndcra a 
cuadros de cada prueba ondee 
para ti y ganar el Campeonato 
del Mundo. 

— Recuerda: (Solo lot mis 
rap id os ganan en T.T. RACER? 
Induso los mejores corredores 
de SUZUKI como Paul Lewis y 
Kevin Schwa ntz se han asombra- 
do de la precision de los circui¬ 
ted y la autentica sensacion de 
participar. 


Espectacular manillar 30. 

12 Circut'tos del Grand Prix. 
Rets al computador y corre 
contra 15 maquinas o con 7 
amigos. 

4 Niveles dife rentes de com- 
peticion. 

Puntuacidn de toda la tempo 
rada del Grand Prix* 


eslan sejotsdos cn 
habitual;;LLAMA 
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